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Подписной индекс (Зате.ЕХЕ: 41825 
Подписка во всех отделениях связи Российской Федерации 
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О времени, об играх, о себе, 
или В погоне за успехом 

Создатели Шаі Аппіпііаііоп, Оагк Веідп, Аде оі 
Етрітез и Стеаіигез делятся секретами ловли 
птицы удачи 



С норном по жизни! 

Сгеаіигез покоряет планету. Ппанета 
рукоплещет и ждет новых Сгеаіигез... 
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Аннигиляция продолжается! 

Продюсер Тоіаі АппіпМіоп, самого 
впечатляющего НТВ-проекта 1997 года, 
"угрожает" российским ТА-фзнам новыми 
сюрпризами 
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Кружок художественной 
самодеятельности 

Опыт Асіішоп + страсть Ацтап = 400 тысяч 
копий Оатк Веідп только за сентябрь 
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Рагкап: 9158400 секунд — 
полет нормальный! 

Экипаж первого российского виртуального 
космического корабля, отложив в сторону все 
дела и забыв о честно заработанном отдыхе, 

подводит итоги самой судьбоносной части 
полета 
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Участь шедевра, 
или Постучи по дереву! 

Печальная история игры Тпе іазі Ехргезз, 
которая должна была потрясти мир, но так и 
не потрясла, потому что мир, в очередной раз 

явив свою непроходимую тупость, от нее 
отвернулся... 
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Конфликт Рынка и Искусства 

Джош Мендель: "В любом случае, я буду 
делать только то, чего сам захочу!" 
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Второе рождение жанра 

Вгокеп Зкогб 2. Тони Уорринер и ваттю.ЕХЕ: 
объяснение в пюбви 
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Главный дизайнер Тпе Ыеѵетпооб совершает 
измену РС и делает больно тысячам фэнов 
пластилинового чудилы Клеймена.-. 
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Бабуля отправляется в полет 
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Дрессировка монстров 
в домашних условиях 

Игроманы, получив по заслугам, продолжают 
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Редакция Сате.ЕХЕ 
благодарит компании 
"Софт Клав" (232-6952) и 
"Электротех Мультимедиа 

(921-7777) 
за предоставленные для 
рецензирования игры 



Хорошо, что название оказалось коротким. 

Процессор РеШіит®ІІ компании ІпХеІ. 



Ничто так не занимает мысли веду- 
щих инженеров компании Іпіеі, как 
процессор Репгіит®И. И на то есть 
веские причины. Разработав новую 
архитектуру процессора и добавив 
технологию мультимедийного рас- 
ширения ММХ™ компании Іпіеі, они придали 
яркость ощущениям от работы на компьютере. 
Мы называем это визуальным вычислением. 




Теперь, работая с программным обеспечением, поз- 
воляющим использовать преимущества процессора 
Репгіит II, вы непременно отметите разницу, монти- 
руя любительские видеоматериалы, обрабатывая 
ваши любимые фотографии, и даже общаясь по 
видеофону с вашего компьютера. Словом, если вы 
хотите придать новизну своим ощущениям от 
работы на компьютере, просто запомните одну 
маленькую цифру. ѵѵѵѵѵллігЦеІ.ги | 



іпіеі 

ТЬе СотрШег ІшШе.' 



Письмо отца и сына духу 
объективности Сате.ЕХЕ 



Не знаю, с чего начать. . . (0: Начни со сладкого, это не 
обед!) Все же начну с благодарностей. Журнал, безусловно, 
классный, много полезной информации как об игрушках, так и 
о железе. После хвалебных строк плавно перейдем к , :тттт 
изложению причин моего недовольства. (0: И это на- 
зьвается плавно?) 

ч вас существует страсть описьвать "демы" игр 
исключительно в радужных тонах, при этом оконча- 
тельный релиз оказьвается полньн отстоем. (0: Полагаю, 
информация о готовящихся проектах берется с сайтов (и 
слов) производителей. . .) Из-за этого я прикупил (0: И ку- 
пился!) несколько игр, которые на поверку оказались "абсо- 
лютно неинтересным". (0: Сьнок, МГИМ0 по тебе плачет!) 

Первый раз это произошло с Меет, Рирреі . Прочитав ваш 
панегирик (вот чего не было, того не было. Не было пане- 
гирика. Игорек! - Р.О.) и находясь под впечатлением 
только что пройденных Сгизайег'оа 1 и 2. бросился искать 
"компакт" с этим чудом. Сразу найти не удалось, но "кто 
ищет, тот всегда найдет". С дрожью в руках установил его 
на свой и без того забитый винт и обнаружил, что игра 
абсолютно неиграбельна. Что это так. я прочитал в следу- 
ющем номере вашего журнала, появившемся через пару не- 
дель. (0: Покупаю в киосках, так как подписные приходят 
на месяц-два позже - в прошлом году убедился!) Следующим 
проколом оказался Спазіл от так вами любимой украинской 
команды. Слава Богу, на этот раз сам не покупал, а взял у 
другого горемыки . . . Полное убожество как в графическом, 
так и в игровом плане . делалось сие творение по благо- 
родному принципу асііоп "пришел - увидел - убил" . 
но получилось "пришел - увидел - минут 10 понаво- 
дил - промазал" ("промазал" - это не на совести 
разработчиков. - И.О.). 

Последней моей ошибкой чуть не стала $пасіоиз от" 
Іпе Ешріге. Сценарий тот же: прочитал восторженное опи- 
сание демо-версии с первыми тремя уровнями (цитирую осо- 
бенно запомнившиеся фразы: "Графика в игре без оговорок 
является одной из лучших за все время существования РС- 
аркад", "Каждый враг тщательно, до последнего винтика, 
прорисован. Текстуры - "на ура"!", а в конце многообеща- 
ющее "Вся фантазия авторов брошена на следующие эпизоды. 
Ожидайте гонок по тропическому лесу на реактивных мото- 
циклах, полетов на Х-шЖе. приключений в замке Темного 
Джедая. Всего в игре 12-15 этапов, а значит, есть где 
разгуляться!") и. приобретя недавно супержелезку Оіагаопсі 
Мопзіег 30 (0: Вот за это спасибо - все по -честному!), 
захотел посмотреть на классную вещь. То, что увидел, 
опять же хорошо описано в вашем журнале, но в следующем 
номере.- "бедные текстуры в бледных тонах" и еще много 
объективных слов о качестве опуса (в рецензии жизнерадо- 
стный и очень любящий этот сериал автор честно повинил- 
ся, а повинную голову меч... - И.О.). 

Для себя я уже решил не поддаваться на провокации 
"Первого взгляда" и пиратов, мгновенно поставляющих 
"хиты" на прилавок (0: Ничего себе аллюзии! Нет, НЕ 
ВЕРЮ!!!), а ждать детального разбора полетов. И все 
же: что за супероптимист существует у вас в редакции 
(0: "Гюльчатай. покажи личико!") и какие у него от- 



ношения с людьми, тестирующими игры по-настоящему 
(грубо, Игорек, грубо и не по сути. - И-0-)? 

Любящий вас 

Игорь "СКОѴѴ" Назаренко 

(и его отец В. И. Назаренко, не игроман, но спонсор и 
болельщик, больше читающий "Компьютерру"). 



риищ 



0: - ремарки отца. 

Ц.0. - дух объективности Сате.ЕХЕ. 



Викі Іи оі Оиаке! 



Здравствуйте, уважаемая редакция уважаемого мной журна- 
ла! Причиной этого письма стала почти одноименная рубрика 
"Письмена", Точнее говоря, не сама рубрика, а один из зло- 
пыхательских опусов, положенных в ваш почтовый ящик оче- 
редньн іа-фобом и Оиаке-ненавистником. Иожет быть, я по- 
вторю содержимое уже не одного пришедшего к вам письма, 
но, понимаете. НЕ МОГУ МОЛЧЙТЬ. 

Хм... Сейчас буду без бумажки... 

Господа, руки фу от Оиаке! 

Может, любители и заслуженные деятели 30 зпоог,ег'ов 
объяснят тупому мне, что это за современная мода поносить 
бедный шедевр от іа"? Знаем мы ваши традиции. . . 

Дети, родители! 

Послушайте, вам ведь не становится приятно от затемне- 
ния заслуженной славы хорошей игрульки? (Или стано- ^ 
вится?) Как говорил один мой знакомьи: "Не трогайте 
шаловливыми ручонками, что не ваше". 

Пожалуй все, не стоит так утомлять людей. . . 

ТозНа 8йаН 



02 — это звучит гордо! 



В последнее время у меня создается впечатление, что 
разработчики 30-шутеров отчаянно пытаются нас напу- 
гать: "Грех", "Дрожь", "Молитва"... Видимо, лучшего 
способа упрятать 256 цветов под красивый логотип 
"Репііш ММХ опіу" не найти. Это навевает на некоторые 
грустные размышления. . . 

Я хочу обратиться к г-ну Ромеро: Джонни, как говорил 
Козьма Прутков, не шути с женщинами: эту «утки глупы и 
неуместны. Как г-н Ромеро мог, при всей своей ілір ' овской 
сообразительности, позволить девушке-убийце-серых-волков 
(более известной как Пара Ив. Крофт) спихнуть Ее Величест- 
во Игру Всех Времен и Народов с пьедестала и напялить на 
себя золотой ошейник славы? Как? Удивляюсь . . . Пробежав по 
компьютерны! "железкам" всего мира, Лариска "осела" на 5- 
метровом стенде Еійоз на ЕЗ. Хотя ничего радикально нового 
или особо интересного с собой не принесла. (Кроме, разуме- 
ется, загадочной "женской" психологии.) 

Теперь хотелось бы поделиться соображениями о Нехеп'е 
номер два. Эта игрушка заведомо не может стать суперхитом. 
Как минимум по трем причинам: 

1 . Выпускать игры на епадпе'е Оиаке 'а в эпоху Ргеу 
ипгеаГно. 

2. Надеюсь, создатели Н2 понимают, что "умная" часть 
30-шутеров должна заключаться не в бессмысленном хождении 
по запутанные Раиеп'овским лабиринтам в поисках красивого 
ключика, имеющего форму лягушки, а в превосходном ЙІ мон- 
стров, реалистичной графике и "боевой" атмосфере. 



3. Нехеп был изначально задуман как "клон", а значит, 
по идее, не должен превосходить своего "прародителя"... 
й напоследок о самом 0. 

Бесспорно. Оиаке 2 - это Ні-Епо! (для тех, кто не знает, 
Ні-ЕпсІ переводится примерно как "круче нет на белом све- 
те"). 02 - это мечта. Четкие, сглаженные контуры, велико- 
лепно прорисованное оружие . ЙІ такой, что никаким 
ОООМ'ерам не снилось... 

В общем... ничего особенного. Очередной шедевр. В 
этой связи даже хочется спросить г-на Кармака, когда он 
устанет клепать гениальные игры? После Тгіпііу? Кстати, 
о полумифическом "братке" появились (в Интернете, ра- 
зумеется) новые крупицы информации: №и Сепегаііоп Еп- 
діпе, о котором так долго и пространно говорил Мотолог в 
#7, будет идти только под Ореп ьі (Кармак нас предал, 
господи, спаси его душу. . .) - это раз. Номер два - не 
надейтесь не легкую, дешевую и безалаберную жизнь: ЗОгх 
ішзі. Ье, как говорится... 

Вот так. 

Юрий "2ірру" Яшин (Москва) 

Р.$. Интересно, чего X. Мотолог ждет от Опгеаі? Ниче- 
го нового там все равно не будет (после 02 все будет 
старое) . . . 



К вопросу о графике, 
или Первые жертвы виі 




Всем привет! 

("Добрьй день, уважаемая редакция!" - как-то слишком 
церемонно, а больше ничего в голову не лезет, так что из- 
вините за фамильярность.) 

Прежде чем перейти к делу, хотелось бы. пользуясь слу- 
чаем, передать привет всем авторам: ребята, вы классно 
пишете! У каждого свой, не похожий на других стиль, и 
статьи можно читать просто из-за язька. даже если конкрет- 
ный жанр тебе глубоко безразличен. Особый привет девочкам, 
преклоняюсь перед их героизмом, хотя Клеймена глупьн назы- 
вать не стоит. 

Теперь о грустных вещах, которые и заставили меня сесть 
за клавиатуру. Если быть точньи. то сей подвиг меня заста- 
вило совершить безобразно большое количество свободного 
времени, й появилось оно потому, что мне совершенно не во 
что играть, и виноват в этом не только я, привередливый, 
но и вы, точнее, ваши статьи. Конечно, с чисто литератур- 
ной точки зрения ваш журнал не вызьвает никаких нареканий, 
но как "пособие" по новым компьютерам играм - есть пре- 
тензии. Из любой статьи можно почерпнуть массу информации 
- о разработчике ("безумно" интересно), о бесстыдном при- 
тормаживании на самых крутых компьютерах, об удельном со- 
держании полигонов в единице площади монстра, о количестве 
уровней - короче, все что угодно. Из статей только совер- 
шенно не ясно. ИНТЕРЕСНО ЛИ ВО ВСЕ ЭТО ИГРЙТЬ! Я понимаю, 
что автор старается не навязьвать читателю свое субъектив- 
ное мнение, но ведь не до такой же степени! й если таковое 
мнение и вьсказьвается, то в качестве критерия оценки из- 
бирается только и исключительно уровень графики. Причем 
иной раз доходит до абсурда. Так. при описании демо-версии 
ВІоосІ Оліеп: Ьедасу от" Каіп автор отводит анализу графики 
добрую треть статьи и в конце делает приблизительно следу- 
ющий вьвод (цитирую по памяти, так что за точность не ру- 
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чаясы "игрушка так себе, поскольку не поддерживает пі- 
гез. Но разработчики обещались е полной версии выдать 
640x480, и в это играть будет уже интересно". 

Господа хорошие, вы же не фотографию описьваете! Если 
хочется "хай-реза" . отсканируйте фотку покрасивше и любуй- 
тесь себе на здоровье. Особенно такини вещами (пристраст- 
ил отношением к графике) грешит Ха Мотолог. который . есть 
у меня такое мнение, даже не берет в руки игрушку, ежели 
она не поддерживает 640x480x16 Ш. Между прочим статьи 
ХаЭма . а особенно - еще одного "обзорщика" жанра 30 асііоп 
- й. Вершинина, уже наполовину состоят из обсасьвания гра- 
фики. В результате создается впечатление, что они описьва- 
т бесконечно длинное "интро" к какой-то игре, которая 
вроде бы где-то здесь, за углом, за спиной, за кустиком - 
но как-то нигде ее не наблюдаешь. 

Кстати, есть подозрение, что именно из-за слабой графи- 
ки вы в упор не заметили очень приятный во всех иных отно- 
шениях иагдаліе под названием Шипд ЗріШге. Посмотрите 
его, хотя бы даже преодолевая свое отвращение к полному 
отсутствию 30, Игра того стоит. 

Конечно, графика - немаловажный фактор, один из глав- 
ных, но отнюдь не решающий. Иначе с чего бы люди до сих пор 
играли в 000М и прочие игры, которые, как говорится, "вы- 
держали испытание временем"? 

Сергей "Такэтори" (Киев) 

Р.$. от "отправителя". 

Отправлял письмо Сергея и не смог удержаться. Тщатель- 
нее надо, ребята, тщательнее. Пропустить мимо ушей велико- 
лепные саунд-треки к Нехеп II - это же уметь надо! По мне- 
нию всех опрошенных игроков, качество музыки в "Хексе" 
колеблется от "неплохо" до "потрясающе" , а "мидишки" дей- 
ствительно так себе (если кто не понял, то это камень в 



огород Ха Мэ, который оттачиванию своего и без того класс- 
ного стиля уделяет внимания много больше, чем собственно 
знакомству с игрой). И еще одно замечание, стратегам: ре- 
бята, не циклитесь на ВТ$! Тигп-Ьа$есІ и сейчас живее всех 
живых, и, думаю, переживет все эти С2С-К2 Мусолить фразу 
о клонах можно до бесконечности, а вот пропускать отличнье 
походовки нехорошо. 

И еще. Хоть об интересное™ авторы стараются замолчать 
по соображениям безопасности (?! - Ред.). но порой весьма 
хорошие игры раскатьваются в пух и прах из-за одной-двух 
непонравившихся автору черт. Так было с ІпсиЬаІіоп (89- 
процентный рейтинг! помилуйте бога. Стрелок! - Ред.), 
Вігіпгідпі и еще с несколькими играми, й другие проекты, 
неплохие, но не более того, явно тянутся за уши. Очень 
характерен пример Спазт. Ярослав и Олег сделали отличную 
игру, но это не второй 0. Вообще-то я согласен с тем, что 
отечественные игры нельзя ругать, но хвалить и защищать 
так яро. . . Не вводите читателей в заблуждение. . . 



Я - СтреЛОК. с чем и откланиваюсь, 
(й следом от Сергея пришло второе письмо. 



Ред. 



Добрый день! 

Привет всей редакции, а особенно Олегу Хажинскому. чья 
статья об игрушке іЛгиз в последнем номере и заставила 
меня начать это письмо. 

Ничего не скажешь, игра, должно быть, прикольная, осо- 
бенно если О.Х. все правильно понял со слов тех людей, на 
чьем рассказе он и основьвал свое описание. Потому как сам 
он честно признается, что игру в глаза не видел, в нос не 
нюхал и вообще боится ее как огня, потому как "железо" 
ІИгиз хряцает на корню. Па будет ему известно, что виру- 
сов, способных повредить "железо", просто не существует, й 



в достоверности изложенной информации (насчет того, что в 
игре присутствует настоящий вирус) я сомневаюсь изрядно и 
далее объясняю, почему. 

Судя по описанию, игра представляет собой комплект 
обьмного вируса и антивируса, оснащенного оригинальным 
графическим интерфейсом. В связи с этим возникают следую- 
щие вопросы. И первый из них - тип вируса и способы зараже- 
ния. Видимо, вирус как минимум файловый, а возможно, и 
загрузочный в придачу. Тогда меня интересует следующее: 
какие типы файлов он заражает? Дело в том, что на скриншо- 
тах (по крайней мере на тех, где виднеется некая злобная 
физия) в углу можно прочитать название файла. Рассуждая 
логически, прихожу к вьводу. что игрок в данный момент 
находится в поименованном файле, зараженном игрой. Но вот 
в чем закавька. Файлы эти имеют расширения М и .сііг (а 
именно - сопѵ.Ьаг. и ізіілрі .ііг). Информация к размьшлению: 
такие файлы заразить нельзя! . ЬаЬфайлы. например, - это 
просто 00$-текст, заразить его - все равно что заразить 
текст "Лексикона". Я молчу об остальных кадрах, на которых 
виднеется рисунок Ьшр и шрифт ,Ш, поскольку из скриншо- 
тов нельзя сделать вьвод об их зараженности. 

Следующее. Не совсем ясен механизм заражения. Из рецен- 
зии следует, что вирус нужно инсталлировать долго и нудно, 
и процедура эта непростая. Далее он распространяется сам - 
на то он и вирус. Уничтожение вируса происходит после его 
"бегства" на дискету. Вопрос: что будет, если такую зара- 
женную дискету вставить в незараженный компьютер? Мы уже 
видим, что распространяться между дисками он может - и на 
дискету сам собой перебирается, да и в сети, как видно из 
текста, тоже чувствует себя вольготно, й. извиняюсь беско- 
нечно, куда деваются 300 Мбайт инсталляционной версии и 
почему ему уже не нужно собирать информацию о новой среде 
обитания (особенно это касается сети)? 

И последний вопрос. Вирус - он на то и вирус, чтобы ан- 



ВНИМАНИЕ: КОНКУРС!!! 



Редакция журнала ВатеЕХЕ и МОСКОВСКЭЯ КОМПЭНИЯ "КИТ" , желая наконец-то поделиться 
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Оиак 

Для тога чтобы 



являет конкурс художественной 

е-самодеятельности! 



ъ один из сле дующих ПРИЗОВ 




Персональный компьютер КИТ 

Репііит* процессор -166ММХ/ 
16ЕО0/2.іер/1.44/2МЬРСІѴІгде/ 
24ХСС-/5С16 ЬІІ с монитором 
Ѵіеж Зопіс ЗѴВА 15" (0.28) 



Добро пожаловать 

в мир компьютеров КІЛТ, 

в котором есть место для всех! 




Лпмяшний компьютер м арки 

"КІ/ІГ 



Домашний компьютер марки "КИТ" - это классический мультимедийный 
компьютер. Его корпус имеет встроенную акустическую систему, 
стереоусипитель, гнезда для микрофона и дополнительных колонок. В 
сочетании с монитором он в состоянии обеспечить высокое качество 
картинки и звука. Он обязательно станет другом и помощником для всей 
семьи. Лучший подарок мальчику или девочке на Новый год. 



Системный блок КИТ 

Репііиш* процессор -166ММХ/ 
16ЕРО/2.1 ЗЬ/1 .44/2МЬРС1 
Ѵігде/24хС0/5С 16 Ьіі 



Офиг.ный компьютер марки "КІ/ІТ 



Монитор 

Ѵіеи8опіс5ѴБА15"(0.28) 



неооход 

1. Собрать в кулак все свои таланты. 

2. Почувствовать себя потенциальным победителем конкурса. 

3. Используя любой инструментарий (0,-редактор), создать 
"уровень нашей мечты" для малоизвестной игры Оиаке. 

4. Протестировать его и удалить все ошибки. 

5. Связаться с .ЕХЕ и передать туда — 
до 31 декабря 1997 года! — свою нетленную работу. 

о о 









г Удачи^к 




вам! 



Сообщайте нам 
письмах, как у вас идут 
дела, задавайте вопросы, 
^ делитесь советами с новичками! 
Ваше дело правое - 
победа будет за 
вами! 

А 



А ты успеваешь прислать свой уровень?! 



Офисный компьютер марки "КИТ" - идеальный инструмент для решения 
широкого круга хозяйственно-производственных задач, таких как 
бухгалтерский учет, управление товарными запасами, статистическая 
обработка маркетинговой и иной информации, управление кадрами, 
планирование деятельности предприятия и анализ достигнутых 
результатов. 




1 



Универсальный компьютер марки "КІ/ІТ 




Универсальный компьютер марки "КИТ" объединяет в себе 
качества, характерные для домашних и профессиональных 
компьютеров, и может использоваться как средство для 
обучения и развлечения, а для "продвинутых" 
пользователей - решать сложные профессиональные 
задачи. 



КОМПАНИЯ Т. 181-4294. 181-0204, 181-5056, 
181-4338, 181-9181, 181-3895, 
152-4841, 152-4749, 208-1617, 
СОМРАЫѴ 189-6008, 928-2138, 181-3539 




тивирусы не жирели. Что по поводу его появления думают 
ведущие разработчики антивирусных программ? Есть подозре- 
ние, что если бы эта игра действительно была вирусом, кто- 
нибудь, будь то Ог. ІіІеЬ, или забугорные $орпоз Зиеер, Ог 
Зоіошоп или еще кто-то. уже наверняка включили бы его в 
свою коллекцию. Но ни одного заявления ни в прессе, ни 
где-либо в другом месте как-то не проскальзывало. 

Эти соображения и заставляют меня сомневаться в досто- 
верности всех тех ужасов, которые с таким смаком описаны в 
статье (горячо! очень горячо! - Ред.). Возможно, конечно, 
что я ошибаюсь, потому как все свои рассуждения строю иск- 
лючительно на прочитанном. В таком случае хочется дать 
совет: разбирайтесь в исследуемой игрушке тщательнее, что- 
бы не оставалось каких-то неясностей (холодно, Сергей! - 
Ред.). В данном случае стоило все же выделить подопытный 
компьютер, снять с него всю важную информацию и отключить 
от сети, после чего самим во всем разобраться. 

Тем не менее с уважением, 

Сергей "Такэтори" 

От редакции: мистификация с вирусом удалась на все 
100!!! Спасибо, Олег, за очень удачный художественный при- 
ем. Сергей, бога ради, не обижайтесь, хорошо? 



Весточка из Латвии 



Здравствуйте! 

Я удивлен и озадачен. Даже не надеялся получить ответ 
на свое послание (Сергей написал - мы ответили, чего же 
здесь странного? - Ред.). В крайнем случае, думал я, при- 
дет отписка ("Ваше письмо получили. Спасибо."). 

Я был не прав. Очень рад и горд за любимый журнал. 

Теперь о делах, Я живу в Даугавпилсе. Это второй по ве- 
личине город Латвии. Саше.ЕХЕ у нас очень уважают, но про- 
блема в том, что на него нельзя подписаться, поэтому при- 
ходится ежемесячно искать журнал по лоткам и киоскам. 

Находим. Я лично знаю примерно 10 человек, покупающих 
.ЕХЕ ежемесячно. Возраст - от 16 до 45 лет. Есть даже один 
парень, который уехал на год в СП. но попросил меня поку- 
пать для него все номера. Дело психоделических термоядер- 
ных ежиков живет! 

Кроме Саше.ЕХЕ у нас можно найти "Страну игр". Нои зна- 
комые ее тоже покупают, но - от случая к случаю. Вы здесь 
вне конкуренции, так как иметь свежий номер .ЕХЕ - дело 
чести. На латьиском язьке журналов по играм не выходит , по 
крайней мере я их не видел. Есть только рубрики в разных 
изданиях, но это не в счет. 

Если понадобится информация - всегда к вашим услугам. 

С уважением. 

Сергей Ермолаев (Даугавпилс) 



1 . Измените стиль написания статей! 

2. Содержание абсолютно не дает представления о 
журнале. 

3. Сравните свое издание с журналами "Страна игр" и 
"Навигатор" и посмотрите, что легче и интереснее читать. 

Ц. Сообщайте нормальные системные требования, а не ми- 
нимальную конфигурацию. 

5. Не пугайте игроков своими рецензиями (Сопѳігисіог, 
например) . 

6. Хорошие иллюстрации и оформление - поддерживают вас 
на плаву. 

7. Больше Спеаіов и описаний! 

И маленькая просьба: если у вас есть читы к Сопзігис- 
Г.ОГ, черкните! 

Алексей (Иваново, факс: (0932) 25-73-37) 



Рагкап: семейный по 



правда, огорчает, что перестали публиковаться коды. 

Но к делу! В 9-м номере в рубрике "Квесты" в солкшене к 
игре І.ВЙ2 в главе "Фанфрок возвращается" я обнаружил неболь- 
шую, но принципиальную ошибку. Уважаемый Г.Иванович во вто- 
ром абзаце написал: "Честно говорю, что здесь я чего-то не 
понял. По идее, на первом уровне статуи, в комнате с четырь- 
мя экранами, должны сидеть твинсансике мудрецы, которых надо 
освобождать. Но я нашел лишь пустую комнату! Ножет, кто-то 
другой постарался, иго я что-то не так сделал. . . Короче, 
обойдемся без мудрецов - и без них забот полон рот." 

Странно, но у меня мудрецы были, и без них никак не обой- 
тись! На первом уровне статуи путь к лифту прегражден огра- 
дой из железных прутьев, а в комнате с экранами сидели все 
необходимые мудрецы. Спасение их проходило следующим обра- 
зом. Я отключил экраны попаданием магического шара в монито- 
ры: экраны должны погаснуть, а не сменить изображение на 
"снег"; затем надо нажать на рьнаг (не путать с кнопкой!), 
находящийся на компьютере около правой стены. . . 

Вася Мисник (Рязань) 



Здравствуй. Саше.ЕХЕ! 

Хотелось бы написать вам о впечатлениях, получен- 
ных от игры Рагкап. Мне ее муж подарил на день рожде- 
ния, й так как игрок из меня тот еще. то решили играть 
вместе (я не знаю, как в эту игру можно играть одному: у меня 
не хватает ни пальцев, ни глаз. Зато вдвоем так классно при- 
способились!). Муж управляет и стреляет, а я "работаю" фор- 
сажем, вьпускаю и загоняю дронов . отвечаю за стьковку, мины 
выбрасываю... Получается просто замечательно. 

Мы не торопимся пройти всю игру, сейчас мы где-то на се- 
редине пути. Сначала играли роль благородных завоевателей, 
очищали всех и вся от пиратов, потом развивали свои колонии, 
ньне же. устав от посланий полковника, исполняем свои прямые 
обязанности. 

Играть ОЧЕНЬ интересно, просиживаем долго, переругаемся 
вдрызг, пока что-то там не отвоюем. Это надо сльшать: "Вьпу- 
скай. вьпускай дронт . . Да куда двух-то?!" - "А у меня палец 
два раза дернулся! . . " й еще муж как-то пытался захватить 
базу хаммеров, с которым у нас были очень добрые отношения, 
и - не смог. . . Я сразу сказала, что не могу на это смотреть, 
ушла подальше, ведь они, хаммеры. даже не пытались защищать- 
ся! Железячки вы мои доверчивые. . . Жалко ведь. Вот и не 
смогли в них стрелять. Муж сказал: "На совесть давят, гад- 
кие..." Наверное, это правда. 

Сейчас вечер. И сейчас мы сядем вместе и снова будем ле- 
тать, ходить, стрелять, договариваться, ругаться, а когда 
и... воровать! Впрочем, когда отношения хорошие, за это ни- 
кто не пилит. 

Й еще мы все-таки надеемся найти этот проклятущий ко- 
рабль. И остальные того же желаем. 

Пина и Сергей Горячевы (пос. Северный, 
Талдомский район Московской области) 




Здравствуй, уважаемый Саше.ЕХЕ! 

Я никогда не писал в журналы, но, купив .ЕХЕ 818 совсем 
в вас разочаровался и решил написать обо всех ваших плюсах 
и минусах. Ну а чтобы вам было легче отвечать, разложу все 
по полочкам: 



ез мудрецов 
не обойтись! 



Уважаемая редакция журнала Саше.ЕХЕ! 

Читаю ваш журнал с того самого времени, как приобрел ком- 
пьютер, то есть с конца мая 1997 года. Покупаю все .ЕХЕ, по 
мере появления журнала в продаже.. ЕХЕ мне очень нравится. 



е обижайте "малышей"! 



Здравствуйте! 

Вообще читать я умею, но медленно. Не потому, что в 
школе плохо учился, просто привьмка у меня такая. Но не 
думайте, что это недостаток! Нет! Вот, например, покупаю 
я Саше.ЕХЕ в среду и, читая его по дороге на работу и 
обратно, убиваю ее (дорогу) аж полторы недели. Кайф? Еще 
бы! Другие - раз, и за час, а я. . . 

Геймер я еще очень зеленый (компьютер - полгода) , "в пам- 
персах", но мне кажется, что мнение таких как я вас должно 
интересовать, потому что нас - миллионы, а вы в "Письменах" 
печатаете только каких-то глыб и корифеев, й з'я, батенька, 
з'я. Мы народ "молодой", глупый, у нас что в голове, то и на 
язьке. й на язьке у меня слезы. . . 

Слезы от смеха, которые капали на идиотски высунутый язьк 
при первом прочтении .ЕХЕ, между прочим тоже полгода назад, 
С вами вообще в первый раз как с девушкой. . . Ну вот, не знаю 
я английского, не-зна-ю. И не потому, что... а просто немец- 
кий изучал. И потому мы вас - через раз. 

Это несколько отталкивает, но после прочтения нескольких 
номеров на это уже не обращаешь внимания, й ваши ссылки вро- 
де "... о ней мы рассказьвали в "МИ" 811 за 1724-й год"! Это 
вообще кошмар. 

Словом, впервые взяв журнал в руки, испытал ощущение что 
попал в компанию, где до тебя никому нет никакого дела, хотя 
разговор захватывающий и хочется встрянуть, но. . . Гостепри- 
имней надо быть, ребята, а то "молодежь" к вам не потянется. 

И еще одно! Где у вас симуляторы командных игр. едино- 
борств и т.п.? Их больше не делают? Или у вас нет фанатов 
этого жанра? Тогда найдите себе такого! Что может быть при- 
ятней, чем наклепать в ворота Германии дюжину мячей, играя 
за какую-нибудь Республику Муа-чу, после того как ракета 
разнесла ваш "сборочный двор" вместе со спайс -очистителем' ' 
(сохраниться-то забыл).,, 

Советовать с моего "горшка" ничего не буду, но заду- 
маться прошу. 

й вообще подбора таких стильных и профессиональных журна- 
листов и дизайнеров я еще ни в одном издании не встречал. 
Только не обижайте "малыііей", или вас этому не учили?.. 

Игорь Кузнецов (Тверь) 



Сате.ЕХЕ 



#124997 



Мониторы РНІЫР5. 
Попробуйте в деле и Вы увидите разницу. 




ВШІХІАіЧСЕ 4500АХ 

14.5" ЬСО монитор. Идеально подходит для офисных 
помещений, где главная задача — рациональное ис- 
пользование рабочего пространства. Незаменим на 
производстве и в научных лабораториях, где электро- 
магнитное излучение обычных мониторов может нане- 
сти вред оборудованию. Жидкокристаллическая мат- 
рица ТЬіп Рііт Тгапхіхіог обеспечивает самые яркие цве- 
та, высокую контрастность изображения и самое низ- 
кое энергопотребление среди мониторов этого класса. 




ВКІІХІАІЧСЕ 201С5 

21" цветной монитор. Благодаря современной техноло- 
гии СуЬегЗсгееп монитор ВгіШапсе 201 С5 обладает не- 
превзойденными характеристиками. Цифровое управ- 
ление всеми параметрами геометрии, цвета и яркости 
изображения и интерактивная настройка дисплея через 
компьютер с помощью программы СшсоМах фирмы 
РНІІЛР5 обеспечивают простоту управления монито- 
ром. 




105В 

15" цветной монитор с частотой регенерации до 75 Гц 
при разрешении 1024x768 и с максимальным разреше- 
нием до 1280x1024 в сплошной развертке. Плоский 
прямоугольный экран (зерно 0.24-0.28) с противоблико- 
вым и антистатическим покрытием обеспечивает чет- 
кое высококонтрастное изображение. Монитор 105В 
оборудован встроенными стереодинамиками. 
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ВШШАІЧСЕ 105 

15" цветной монитор. Обладает лучшими характерис- 
тиками в своем классе. Частота регенерации до 80 Гц 
при разрешении 1 024x768 и максимальным разрешени- 
ем до 1280x1024 в сплошной развертке. Плоский пря- 
моугольный экран с зерном 0.24-0.28. Противобликовое 
и антистатическое покрытие. Фронтальные динамики и 
встроенный микрофон для таких деловых мультиме- 
дийных применений как телеконференции и голосовая 
почта. 




ВШІАЖЕ 
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РІау 



КШШІКЕ 

(095) 210-98-38 



ІМАСЕ 

(095) 972-23-43 
(095) 972-23-63 



МАКЕХ 

(095) 742-50-55 
(095) 195-69-83 
(095) 195-03-28 



ПАРТИЯ 

(095) 742-50-00 
(095) 742-40-00 
(095) 913-50-90 



МАКѴЕЬ 

(812) 325-10-40 
(812) 274-16-02 



§ РНШР5 





О времени, 
об трах, о себе, 

ѵт В погоне за успехом 



Создатели Тоіаі АппіпіШіоп, йатк Неідп, Аде о! Етпрітез и Сгеаіигез делятся 
секретами ловли птицы удачи 



Олег Хажинский 







Крис ТЕИЛОР 
(СИгіб Тауіог), 

Саѵесіод — человек, который 
придумал и воплотил в реаль 
ность Тоіаі Аппіпііаііоп ("Наш 
выбор", #10'97). 



Джош РЕЗНИК 
(Мп Не$пік), 

Асііѵізіоп — персона но- 
і один в проекте Рагк 
)п ("Наш выбор", #9'97). 



Тоби СИМПСОН 
(ТоЬу Вітрзоп), 

СуЬегІІІе — "правая рука" Сти- 
ва Гранда, отца всех норнов. 
Тоби перевалил на свои юные 
плечи все заботы по уходу за 
Сгеаіигез ("Наш выбор", #3'97), 
предоставив Стиву заниматься 
выведением нового поколения 
Существ. 



Брюс ШЕЛЛИ 
(Вгасе С. ЗпеІІеу), 

ЕпзетЫе Зіигііоз — бывший 
соратник Сида Мейера по 
МісгоРгозе, а теперь главный 
дизайнер игры Аде оі Етрігез 
("Наш выбор", #10'97) и глава 
ЕпзетЫе Зіисііоз. 



Успех, популярность, признание, слава — 
вряд ли в мире найдется человек, который 
(хотя бы в тайне) не мечтал об этом. Разра- 
ботчики игр — тоже люди, и ничто человече- 
ское им не чуждо. Ежегодно на игровой рынок 
выбрасываются сотни и тысячи новых игр. И 
авторские коллективы, стоящие за каждой из 
тысячи этих ярких коробок, разумеется, 
надеются и верят, что именно их детище добь- 
ется признания и принесет им успех. 

Но увы — лавры победителей достаются де- 
сяткам, а свое место на гранитных плитах ис- 
тории занимают единицы. Почему? В чем сек- 
рет успеха? Что такое успех вообще? Мы ре- 
шили, что эти вопросы лучше всего адресо- 
вать людям, которые знают об успехе не по- 
наслышке. 

Знакомьтесь. 

Все они принимали самое непосредственное 
участие в создании игр, которым, сегодня это 
уже очевидно, удалось добиться признания у 
самой широкой аудитории. Наши собеседники, 
разумеется, чрезвычайно заняты своими не- 
тленными делами и не любят давать интер- 
вью, но для бате.ЕХЕ, для той стержневой те- 
мы разговора, которая была только что заяв- 
лена, они сделали любезное исключение. Не- 
смотря на то что в ходе нашего виртуального 
"круглого стола" подразумевались в основ- 
ном стратегические игры, полагаем, познако- 
миться с откровениями корифеев будет инте- 
ресно всем. Ведь успех — штука космополи- 
тическая, не признающая границ и жанров... 



6АМЕ.ЕХЕ #12-1997 



бате.ЕХЕ: Что нужно, чтобы игра была успешной? 
Как сделать успешную игру? 



Крис Тейлор: Успешная игра должна дарить игро- 
ку новые ощущения и при этом включать в себя все те 
вещи, которые принесли успех предыдущим играм. 
Сегодня, например, продукт должен обеспечивать 
поддержку гтшіііріауег-игры — модем, локальная сеть 
и Интернет, это как минимум. 

Однако успех, на мой взгляд, зависит не только от 
особенностей игры, но еще и от ее оформления. Игра 
должна быть ХОРОШО СДЕЛАНА. Очень часто разра- 
ботчики не обращают внимания на интерфейс, и в 
ближайшие годы я предвижу революцию в этой обла- 
сти "игростроения". Взгляните на МісгозоІІ ѴѴіпсІоѵѵз, 
для примера. Да, это операционная система, но это 
еще и интерфейс между человеком и компьютером, 
от которого зависит очень многое. 

Джош Резник: Талант, время и технологии. Созда- 
вая успешную игру, нужно позаботиться обо всех трех 
компонентах. Слишком много компаний сегодня вы- 
брасывают на рынок игры на базе антикварных техно- 
логий, созданные неопытными или неумелыми разра- 
ботчиками. Какую игру я считаю успешной? В нашем 
жанре их можно сосчитать по пальцам. Вообще-то, 
если игра разошлась тиражом более 200 тысяч копий, 
это уже хит. 

Брюс Шелли: Ключ к успешной игре — предоста- 
вить игроку набор интересных решений. Это звучит 
немного сухо, но полностью отражает суть моей идеи. 

Тоби Симпсон: В игре вы всегда делаете то, чего 
не можете делать в реальной жизни. Игра — это всег- 
да бег от реальности в виртуальность, погоня за раз- 
влечениями. Игру можно считать успешной, если иг- 
року удалось полностью раствориться в придуманном 
мире. С ростом технологий наша способность обма- 
нуть человека, заставить его считать себя живущим в 
РЕАЛЬНОМ мире возрастет. И в самом деле, в течение 
20 следующих лет станет возможным создавать вирту- 
альные реальности настолько близкие к действитель- 
ности, что трудно будет заметить разницу. Вот ТОГДА 
и начнется настоящее развлечение! 



.ЕХЕ: Какие современные игры из уже вышедших 
вы считаете успешными? Почему? Заслужили ли они 
ТАКОЙ успех? 



Крис Тейлор: Это хороший вопрос. Мне нравятся 
йипдеоп Кеерег и ОіаЫо. Кроме того, я провел массу 
времени за Оике І\1икет 30. Играть было весело и 
интересно, и в этом все дело. Кроме того, эти игры 
были хорошо сделаны, что тоже немаловажно. У ме- 
ня нет никаких сомнений, что они полностью заслу- 
жили свой успех. 

Джош Резник: Об играх я сужу по их общему об- 
лику (верю ли я происходящему? стал ли я частью 
этого мира, этого окружения?) и уровню нововведе- 
ний. Мне нравилось играть в ОіаЫо, к примеру, по- 




тому, что стоило мне зайти в подземелье, как музы- 
ка, графика, атмосфера игры всасывали меня без 
остатка. 

^сіі Кпідгіі тоже надолго приковал меня к креслу. 
Впрочем, в обеих этих играх содержится не так уж 
много нового. На мой взгляд, МесгіѴѴаггіог 2 достиг 
успеха и в создании особой, восхитительной атмосфе- 
ры, и привлекательного, оригинального стиля игры. 
Заслуживают ли игры их успеха? Не все "успешные" 
игры "заслужили" его. Иногда их настигает успех по- 
тому, что издатель хорошо рекламирует их, или прода- 
вец ставит подходящую цену, или просто время удачно 
совпало. Другие игры добиваются успеха не потому, 
что их дизайн блистает новизной и оригинальностью, 
а потому, что игроки были поражены взрывами или 
другими внешними аспектами игры. 

Брюс Шелли: ѴѴагсгаЯ II, СеггузЬигд, Негоез от 
Мідпі апб Мадіс II, Сіѵііігаііоп — эти игры, вне со- 
мнения, успешны, потому что ни постоянно "подкиды- 
вают" игроку различные варианты действий. 

Тоби Симпсон: Мне нравятся игры вроде 
Соттапб&Сопдиег в многопользовательском режи- 
ме. С&С, подобно колоде карт, предлагает некую сре- 
ду для твоего увеселения, но при этом не диктует те- 




бе, КАК ты должен развлекаться, — игрок сам решает, 
во что сыграть. В играх, подобных С&С, ничто не ог- 
раничивает твоих действий, никто не запрещает тебе 
применять совершенно сумасшедшие ходы и приемы в 
попытке одолеть своих сетевых соперников. Фанаты 
сетевых баталий С&С часто бывают абсолютно вовле- 
чены в процесс игры, и, конечно, подобная игра мо- 
жет считаться успешной. 



.ЕХЕ: Успех у продавцов и успех среди игроков 
это одно и то же? 



Крис Тейлор: Вы имеете в виду финансовый ус- 
пех против успеха у игроков? Если так, то он может 
различаться, но не намного. На определенном уров- 
не маркетинг игры перестает играть роль. У людей 
есть своя голова на плечах, чтобы определить, на- 
сколько игра хороша. 

При должном промоушене компания может про- 
дать приличное количество копий даже самой слабой 
игры. Но что будет дальше? Что будет в следующем 
году, когда вы захотите сделать продолжение? Для 
того чтобы остаться в этом бизнесе, нужно иметь ус- 
пех у игроков, это определенно. 

Джош Резник: Успех у игроков не всегда поддает- 
ся логическому анализу. К примеру, почему Музі все 
еще пребывает в первой тройке в американских пар- 
тах? Конечно, графика в игре восхитительна, но за это 
время вышло немало не менее достойных игр... 

Брюс Шелли: Не всегда. Игра может получить 
прекрасную прессу и вызвать массу восхищенных от- 
зывов от критиков, но продаваться при этом средне- 
нько, потому что интересует небольшой контингент 
потенциальных игроков. Блокбастеры в игровой инду- 
стрии сделаны на высочайшем уровне и плюс к тому, 
рассчитаны на большую аудиторию. Мы, в ЕпзетЫе, 



разрабатывали Аде о! Еглрігез, руководствуясь именно 
этими принципами. 

Тоби Симпсон: И да, и нет. Успех издателя означа- 
ет факт продажи большого числа копий. Устойчивый 
успех говорит о том, что вы не облажались с предыду- 
щими играми, и такой успех приходит среди игроков 
со временем. Любой продавец скажет вам, что глав- 
ный фокус состоит в том, что нужно держаться "сво- 
их" покупателей. 



.ЕХЕ: Роль издателя в создании игры? Насколько 
разработчику позволяют самовыражаться? Существует 
ли цензура? 



Крис Тейлор: Отношения издатель — разработчик 
весьма различаются от случая к случаю. Очень многое 
зависит от того, является ли разработчик "частью 
семьи" или нет. Если издатель владеет компанией раз- 
работчиков, то, конечно, он может определенным об- 
разом давить на них и непосредственно влиять на 
процесс разработки. Однако умный издатель никогда 
не станет вмешиваться в работу по-настоящему твор- 
ческих людей. Если издатель считает, что разработчик 
не справляется с задачей, если ему кажется, что игра 
получается слабой, надо просто отказаться от услуг 
этой команды и нанять другую, а не пытаться зани- 
маться не своим делом. 

В нашем случае, Саѵейод Епіегіаіптепі является од- 
новременно и издателем, и разработчиком, а потому 
мы никогда не испытывали никакого давления! 

Джош Резник: Конечно, это зависит от типа взаи- 
моотношений между разработчиком и издателем. Мы, 
в Асііѵізіоп, хотим от разработчиков разнообразия и 
новизны. За нашей внутренней студией "числится" не- 
мало знаменитых игр, но мы также отдаем себе отчет 
в том, что небольшие группы разработчиков способны 
иногда сделать что-то такое, до чего мы никогда не 
додумаемся. Так что мы хотим лишь дать им возмож- 
ность выразить себя. С другой стороны, мы не для 
того занимаемся игровым бизнесом, чтобы делать 
игры для двух с половиной истинных ценителей, и, 
естественно, мы каким-то образом влияем на наших 
разработчиков, чтобы гарантировать, что продукт за- 
интересует широкую аудиторию. 

Брюс Шелли: Все зависит от конкретных разра- 
ботчиков и издателей. Например, мы очень довольны 
партнерством с Місгозой. Они полностью положились 
на наш опыт в области создания игр и почти не вме- 
шивались. Разумеется, обмен мнениями шел все вре- 
мя, МісгозоІІ приложила свою руку к разработке, но 
эта рука никогда не была тяжелой. 

Тоби Симпсон: Издатель — это интерфейс между 
рынком и разработчиком. Задача издателя — проана- 
лизировать продукт и затем сотрудничать' 
с разработчиком, следя за тем, чтобы но- 
вая игра представляла интерес для рынка. 
Если они не верят в проект, или пытаются 
кардинальным образом изменить его, 
это, скорее всего, нет тот проект, который 
им нужен. 



.ЕХЕ: Бюджет "успешной" игры ■ 
ков он, на ваш взгляд? 



Крис Тейлор: Сегодня это порядка $1 
ООО ООО — как минимум. $3 ООО ООО или 
даже $4 ООО ООО — это вполне реальные 
цифры для бюджета современной игры. 
Большинство игр сейчас имеют бюджет 
около 1 500 ООО — 2 ООО ООО североаме- 
риканских долларов. 

Джош Резник: На мой взгляд, чем 
меньше, тем лучше. Мы поняли, что для 
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создания качественных игр в разумные сроки вовсе не 
нужна массивная команда разработчиков. Сейчас на- 
мечается весьма сильная тенденция к уменьшению 
команд и бюджетов. Рынок очень перегружен в наши 
дни, и стало не так-то просто "отбить" многомиллион- 
ные затраты на создание игры. Типичные затраты на 
реализацию крупного проекта, включая рекламу, со- 
ставляют порядка $3 ООО ООО. 

Брюс Шелли: Трудно сказать. Создание игр — это 
творческий процесс, не поддающийся научному обос- 
нованию. Никогда наперед не знаешь, сколько време- 
ни и денег отнимет у тебя проект. Но одно железное 
правило я все-таки вывел: игра будет стоить вам боль- 
ше, чем вы думали, вне зависимости от того, о чем вы 
думали. 

Тоби Симпсон На игру можно потратить столько 
денег, сколько ей нужно. Большой бюджет далеко не 
всегда определяет успех проекта — киноиндустрия 
доказывает это! 



.ЕХЕ: Что в игре важнее — сюжет? графика? звук? 

нто-то еще?.. 



Крис Тейлор: Буквально КАЖДЫЙ аспект игры 
важен, включая даже такие мелочи, как качество доку- 
ментации и уровень технической поддержки. Вот что 
делает игровой бизнес таким интересным и вызываю- 
і — существует так много вещей, о которых следу- 
ет позаботиться! 
Джош Резник: Мой опыт показывает, что игроки 
;е больше внимания обращают на качество визуаль- 
ных эффектов. ЗО-акселераторы разбаловали нас, это 
жт. 

Брюс Шелли: Как я уже говорил, хорошая игра 
должна все время предоставлять игроку право выбо- 
ра, и это должно быть интересно игроку. Все прочие 
аспекты игры — графика, звук, и т.д. — лишь расши- 
л и усиливают первоначальный эффект, делая ва- 
творение более значительным и правдоподобным. 



ЕХЕ: Насколько важна роль рекламы и прессы? 
ічимы ли эти "компоненты" для вас лично? 



Крис Тейлор: Работа с прессой очень важна. Мно- 
гие игроки верят тому, что пишут в журналах, и счита- 
ют хорошую рецензию необходимым условием при 
покупке игры. Вы можете быть гением, вы можете 
.сделать самую крутую игру в мире, но если никто не 
знает о вас, вы "утонете" вместе со своим проектом, 
потому что никто не захочет покупать вашу игру! 

Брюс Шелли: Разработчикам игры всегда кажет- 
ся, что больше рекламы не Помешает, и мы не иск- 
лючение. 




.ЕХЕ: Следите ли вы за игрой после ее выхода? 



Крис Тейлор: Мы уделяем очень много внимания 
игре после выпуска. Мы устраняем проблемы, о кото- 
рых нам докладывают игроки, и даже добавляем но- 
вые "фичи". В последние несколько лет, с развитием 
Интернета, делать это стало особенно легко. 

Джош Резник: Очень внимательно. Сегодня уже 
недостаточно просто выпустить игру под звуки фан- 
фар. Вам необходимо сохранять контакт со своими 
пользователями через технические службы, онлайно- 
вые форумы, выпускать "патчи" и следовать за своим 
продуктом так, чтобы постепенно сплотить вокруг се- 
бя круг постоянных поклонников. 

Брюс Шелли: Да, с исключительным вниманием. 
Продажу каждой новой коробки мы расцениваем как 
хлопок одобрения по нашей трудовой спине. 



.ЕХЕ: Что происходит с неизвестными людьми, на- 
писавшими успешную игру? Как сделать себе имя, на 
ваш взгляд? 



Крис Тейлор: Весьма коварный вопрос. На мой 
взгляд, не существует готовой формулы успеха. Боль- 
шинство звезд загорается после выпуска удачной иг- 
ры. Если вы в своей деятельности постоянно достигае- 
те успеха, у вас появляется гораздо больше шансов 
"приобрести имя" в этом мире; однако жизнь проза- 
ичней, и за хитом всегда может последовать провал, 
за провалом хит и так далее. 

Джош Резник: Продолжать делать успешные иг- 
ры. Закончив игру, члены команды обычно распуска- 
ются на отдых, получают разные премии и так далее. 
Если их работа стала частью успеха игры, то, как 
правило, они повышаются по служебной лестнице и 
несут гораздо больше ответственности в следующем 
проекте. Так, со временем, они получают возмож- 
ность больше влиять на конечный результат, а значит, 
привлекать больше внимания к своей деятельности. 
Зачастую такое внимание приводит к тому, что чело- 
век уходит из компании и образует свою собствен- 
ную фирму. 

Брюс Шелли: Все просто: если ты работаешь 
над хорошими играми, твое имя зазвучит, рано или 
поздно. 

Тоби Симпсон: К сожалению, просто хорошо делать 
свое дело здесь мало. Приходится рекламировать себя. 



.ЕХЕ: Какими вы видите пути развития игровой ин- 
дустрии? Станет ли когда-нибудь "игротворчество" 
настоящим искусством, или оно УЖЕ им стало? 



Крис Тейлор: Я думаю, создание игр всегда было 
искусством, но с большими колодками на ногах в виде 
технических проблем. Компьютерные игры первого 
поколения скорее требовали от творцов искусно обхо- 
дить технические барьеры и решать проблемы, свя- 
занные с быстродействием, чем заниматься "чистым 
искусством". Возможно, в будущем, с уменьшением 
технических проблем, "игротворчество" станет настоя- 
щим искусством. Например, современное кино — при 
сегодняшнем уровне развития технологий — больше 
не ограничивает режиссеров и сценаристов в выборе 
средств для самовыражения. 

Брюс Шелли: Да, это искусство, так же, как и ки- 
но. Но это коммерческое искусство, и оно никогда не 
станет другим. 
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Крис Тейлор: Есть несколько школ, где вас научат 
созданию компьютерных игр, но они очень редки. Я, 
например, самоучка. Я провел много лет за компью- 
тером, просто валяя дурака, и заняться реальным де- 
лом — вот лучший способ научиться делать игры. 
Мой игроманский стаж составляет 20 лет, и 10 из них 
я занимаюсь созданием своих игр. 

Джош Резник: Очень немного людей на самом де- 
ле прошли формальное обучение искусству создания 
игр. Наши программеры в основном имеют за спиной 
"сотриіег зсіепсе", наши художники посещали лучшие 
художественные академии, наши дизайнеры — это ли- 
бо "сумасшедшие" историки, либо просто очень обра- 
зованные, эрудированные люди; все они также имеют 
определенные способности в области кино, литературы 
и т.д. Наши продюсеры ранее зарабатывали себе на. 
хлеб частным предпринимательством, адвокатской дея- 
тельностью, архитектурой, кино. Всех их объединяет 
любовь к играм, и, по-моему, это самое главное в этом 
деле. Мы много работаем и нам нравится, что у нас 
получается, — таков наш рецепт успеха. 

Брюс Шелли: Никто не научит вас делать игры. 
Опыт и только опыт! Наши профессионалы изучали 
программирование, рисование в университетах. Ос- 
тальное приходит само в процессе роста игрового и 
дизайнерского опыта. 

Тоби Симпсон: Я знаю несколько попыток специ- 
ально учить людей создавать компьютерные игры, но 
едва ли эти курсы были успешными (необходимое по- 
яснение: Тоби, в отличие от других участников разго- 
вора, англичанин. — Ред.). Энтузиазм — вот глав- 
ная квалификация, которая нужна любому, чтобы за- 
няться развлекающим программным обеспечением. Я 
лично начал как простой программист и стал продю- 
сером только через несколько лет. 



.ЕХЕ: Назовите фирмы, которые, на ваш взгляд, 
задают тон в стратегическом жанре? 



Крис Тейлор: Обычно, я не оцениваю публично 
деятельность своих конкурентов. Мне нравится путь, 
которым движется ВТ5-жанр. Большие карты, больше 
юнитов, больше участников. Не могу сказать вам точ- 
но, кто является лидером, возможно, после Рождест- 
ва мы узнаем, кто продал больше всего копий! 

Джош Резник: Говоря о лидерах ВТЗ-жанра се- 
годня, нельзя не назвать ѴѴезІдаооф ВІІггагф Асііѵізіоп 
и Саѵеаод. 

Брюс Шелли: ВІІдагсІ с его ѴѴагсгатІ II и ОіаЫо бу- 
дут сохранять лидирующие позиции, пока кто-нибудь 
не вышибет их с вершины. Они выпускают на днях 
ЗІагСгаК, и это, поверьте, будет еще один хит. Вообще 
же, мне кажется, что ВІіггагсІ сможет продать тысяч 
сто копий ЗІагСгаЙ даже если окажется, что это симу- 
лятор лото. 



ЕХЕ: Учат ли на Западе созданию компьютерных .ЕХЕ: Спасибо, что нашли время поговорить с на- 
игр? Как вы и члены вашей команды пришли к своему т № желаш вам всем , 
ремеслу? 
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СУДЬБА ИГРЫ 





С норном по жизни! 



Сгеаіигез покоряет планету. Планета рукоплещет и ждет новых Сгеаіигез. 



1 



Олег Хажинский 



Мое знакомство с Существами началось 
очень давно, задолго до того, как я пришел 
работать в журнал. Как-то раз, бесцельно 
бродя по просторам Интернета, я совершен- 
но случайно наткнулся на страничку одного 
из бета-тестеров Сгеаіигез, который с вос- 
торгом описывал свои перипетии с воспита- 
нием норнов. Честно говоря, понадобилось 
немало времени, чтобы "врубиться", о чем 



После той, первой, встречи произошло немало 
событий и утекло полморя воды. Игра ти- 
хенько вышла в Европе, потом — с заслужен 
ной помпой — в Америке. Мы встретились с 
отцом-прародителем всех норнов Стивеном Грандом 
— сначала виртуально, а затем и вполне реально, на 
ЕЗ, в Лондоне. (Наши давние читатели должны по- 
мнить интервью со Стивом все в том же 3-м номере 
.ЕХЕ.) 

Должно быть, вы догадываетесь, что есть успех и 
успех (об этом — в только что прочитанной вами бе- 
седе с Великолепной четверкой авторов). Так вот, по- 
началу нам казалось, что при бешеной популярности 
у... достаточно узкого круга поклонников (мы — сре- 
ди них), СгеаШгез не будет иметь коммерческого ус- 
пеха: слишком оригинально, слишком выбивается из 
общего ряда. Мы боялись, что норнам так и суждено 
влачить андерграундное существование на 
компьютерах отдельных ценителей. Но то ли 
мы ошиблись в людях, то ли как следует не 
разобрались в норнах, однако Сгеаіигез ожи- 
дала совсем другая судьба. Постепенно инер- 
тное колесо машины под названием "Попу- 
лярность" раскрутилось, и о Сгеаіигез вдруг 
стали говорить все. Мы получили десятки пи- 
сем с вопросами о том, где достать игру, по- 
сле чего пачками посыпались требования 
объяснить, как Их кормить и почему Они не 
играют в мячик (ей-богу!). 

Шло время, мы жили своей жизнью, а нор- 
ны — своей. Но сегодня мы решили наве- 
стить старых друзей — .и отправили письмо в 
далекую Англию, Стивену Гранду. Стивен с 



идет речь, а затем еще больше времени, 
чтобы поверить в написанное. Идея о чем- 
то, что существует внутри компьютера и жи- 
вет по своим, не запрограммированным за- 
ранее законам, всегда потрясала умы чело- 
вечества. Но история проекта Сгеаіигез, о 
котором мы впервые рассказали в 3-м но- 
мере .ЕХЕ за 1997 год и к которой обраща- 
емся снова, — это не фантастика и даже не 
сказка, это быль. Как мы и предполагали (а 
иначе и быть не могло!), быль со счастли- 
вым концом. 



радостью согласился рассказать о том, что происхо- 
дит с игрой нынче, но добавил также, что гораздо 
лучше него это сделает Тоби Симпсон, "ответствен- 
ный" на сегодня за Сгеаіигез. Сам же Стивен, как ис- 
тый исследователь, слишком занят выведением новой 
породы Существ, чтобы быть в курсе всех деталей его 
предыдущего проекта. 

Итак, мы связались с Тоби (кстати, ему едва за 20) и 
попросили его рассказать о судьбе проекта. 

Тоби Симпсон: СгеаШгез оказались большим сюр- 
призом для всех, и даже для нас, их создателей. 
Обычно интерес к играм довольно быстро затухает, но 
в случае с Сгеаіигез все произошло с точностью до 
наоборот. Сообщество поклонников игры постоянно 
растет, и на данный момент в Интернете создано уже 
170 независимых сайтов (!!! Даешь русский норн-сайт 





ори поддержке вскоре открывающегося сайта 
Ьгле.ЕХЕ! — О.Х.), причем новые странички появля- 
ются каждый день. Наш собственный сайт еженедель- 
но посещают более 700000 человек! На данный мо- 
мент продано около миллиона копий Сгеаіитез, что 
рает игру самым успешным проектом в области ис- 
ртвенной жизни, когда-либо осуществленным в ис- 
тории человечества. 

Наверное, самое удивительное для нас — это дея- 
тельность поклонников Сгеаіигез. Мы знаем немало 
пользователей, которым удалось практически полно- 
стью декодировать генетическую структуру норнов, 
что позволило им манипулировать генами, создавая 
исключительно умных Существ. Среди наших фанатов 
обнаружилось немало умельцев, которые изготавли- 
вают новые предметы для норнов и даже пишут очень 
сложные утилиты для продвинутых игроков. 

Наибольшего успеха Сгеаіигез добились в США, где 
продукт продавался (и продается) исключительно хо- 
рошо. Вместе с нашими издателями мы планируем 
выпустить дополнительный СБ, а мне даже пришлось 
написать книжку про Сгеаіигез, которая вышла в Шта- 
тах пару месяцев назад (само собой, Тоби подарил 
ЕХЕ, как первооткрывателю игры в России, авторский 
экземпляр. — О.Х.). 

Реакция прессы оказалась самой доброжелатель- 
ной, честно говоря, мы не рассчитывали на такое 
внимание. Про Сгеаіигез было написано немало ста- 
тей и обзоров во многих игровых изданиях. Евро- 
пейская научная пресса также весьма заинтересован- 
но отнеслась к нашему проекту, и нам было посвяще- 
но немало колонок и статей в научно-популярных 
тазетах и журналах, что тоже подстегнуло интерес 
общественности... 

Вате. ЕХЕ Давайте все же вернемся к истокам, и 



напомним нашим читателям, как 
все начиналось... 

Т.С.: История Стеаіигез нача- 
лась четыре года назад с легкой 
руки директора Технологическо- 
го отдела Стивена Гранда. Он 
задался целью создать вирту- 
ального ручного зверька и сде- 
лать модель настолько правдо- 
подобной, чтобы люди верили, 
что он, зверек, на самом деле 
существует. Для этого Стив раз- 
работал модель искусственного 
организма, учтя в ней все струк- 
туры, которые есть и в реальных 
живых системах. Он надеялся, 
что поведение виртуального су- 
щества в "естественных" услови- 
ях выйдет за рамки модели и не 
потребует жесткого описания в 
коде программы. Так и про- 
изошло! Результаты превзошли 
наши ожидания: норны обнару- 
жили зачатки эмоционального и 
социального поведения! 

.ЕХЕ: Как шел процесс разра- 
ботки? 

Т.С.: Очень непросто. Много 
проблем возникало оттого, что 
мы не знали заранее, заработает 
наша программа или нет. Запу- 
ская обычные программы, вы 
всегда более или менее уверены 
в их работоспособности и пред- 
ставляете, как именно они будут 
функционировать. Это потому, 
что обычно вы не делаете ниче- 
го такого, что уже не было бы 
сделано. Создавая же Стеаіигез, мы занимались толь- 
ко новыми технологиями. То есть шли впотьмах, а по- 
тому часто бились головой о стену и наступали на 
грабли. Зато когда в апреле 1996 года программа 
впервые заработала без сбоев, и у пары норнов нако- 
нец "естественным" образом родился малыш, радости 
не было конца! 

.ЕХЕ: Можете назвать что-нибудь, что осталось "за 
бортом"? 

Т.С.: Разработка — это постоянный творческий 
процесс. То, что казалось хорошей идеей вначале, по- 
степенно отодвигается на второй план. По мере "за- 
глубления" в проект возникают новые "фишки", кото- 
рые прежде казались совершенно нереализуемыми. 
Конечно, многие идеи мы действительно "выбросили 
за борт", но, с другой стороны, родилось много дру- 
гих решений. Трудно сейчас вспомнить что-то конк- 
ретное, в голову лезут одни мелочи... Например, мы 
отказались от воздушного шара. Норны посчитали его 
слишком сложным для управления — их постоянно 
заносило в открытое море... 

.ЕХЕ: Рассматривая Сгеаіигез с высоты прошедше- 
го года, сожалеете ли вы о чем-нибудь? 

Т.С.: Нисколько. Мы гордимся судьбой наших Су- 
ществ. Возможно, самое большое преимущество на- 
шей игры перед остальными состоит в том, что Сгеа- 
іигез имеет широчайшие возможности к расширению 
без использования дополнительного кода. Это озна- 
чает, что общество поклонников Сгеагигез имеет в сво- 
их руках все инструменты для изменения игрового 
мира, добавления в него новых деталей и возможно- 
стей. Все, кому это интересно, могут посетить, для 
примера, один из следующих сайтов: 
пііру/шѵѵ.пеііпз.пеі/зпоѵѵсазе/зііпк, 
М1р://шѵѵ.тіпсІ5ргіпд.сот/-еІеткау/сгеа(игез, 



пйрѵ/ѵѵш.тагзіаг.аетоп.со.ик/сгеаіигез/, 
гі{(р://гпетЬег5.{гіроа'.сот/--1ѵѵо1Ь/іпбех.пІтІ, 
и лично оценить масштабы нашего проекта. 

Вообще же я не склонен слишком сильно углуб- 
ляться в прошлое. Мы довольны тем, что у нас полу- 
чилось. Я думаю, при тогдашнем уровне научных по- 
знаний и ситуации на рынке, ничего иного мы не сде- 
лали бы. Напротив, сегодня, обладая новым знанием, 
мы, вероятно, поступали бы иначе, так что зачем ду- 
мать о прошлом? Давайте лучше применим наши зна- 
ния в новых проектах, вместо того чтобы рассуждать о 
том, что можно было бы сделать. 

Словом... словом, пусть ваши читатели знают, 
работа над новыми Существами идет полным хо- 
дом, и, обещаю, вы будете первыми, кто узнает все 
подробности! 

.ЕХЕ: Спасибо, Тоби, спасибо, Стив! Желаем вам 
успеха и ждем пополнения в семействе Сгеаіигез! 

История продолжается 

Да, самое интересное в этой истории то, что она не 
закончена! Сгеаіитез продолжает развиваться, и десят- 
ки тысяч людей по всему миру с увлечением занима- 
ются выведением норнов. В чем секрет популярности 
игры? Возможно, ответ следует искать в человеческой 
сентиментальности. Может быть, обитателям до пре- 
дела урбанизированной матушки-Земли просто не 
хватает друзей? Я всегда с долей иронии относился к 
повальному увлечению японским динозавриком Тома- 
гочи. Куда этой одноклеточной амебе до настоящего 
норна! 

Есть и другая "теория". За СгеаШгез стоит большая 
научная работа. Игровые алгоритмы позволяют игре 
развиваться, видоизменяться, а значит, дарить поль- 
зователям все новые и новые сюрпризы! Хочется на- 
деяться, что разработчики каким-то образом отреаги- 
руют на успех Сгеаіигез, но не созданием сонма Сгеа- 
Іигез-клонов, а новыми проектами. 

...Представьте себе ВТ5, в которой АІ электронного 
противника изменяется под влиянием тактики игрока. 
Вообразите, что боевая техника самомодифицируется, 
подобно живому организму, и через месяц ни танков, 
ни самолетов уже не узнать. Помните роман Лема про 
мутирующие военные базы на Луне?.. 

Не знаю, как вы, а я очень рассчитываю на появле- 
ние стратегических (и не только, кстати) игр, в кото- 
рых характеристики и поведение участников определя- 
лись бы по более сложным законам, чем сейчас. При- 
мер СгеаШгез наглядно доказывает, что это возможно. 
Дело за "малым". 
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Аннигиляция 



продолжается! 

Продюсер Тоіаі Аппіпііаііоп, самого впечатляющего НТЗ-проекта 1997 го- 
да, "угрожает" российским ТА-фэнам новыми сюрпризами 



Олег Хажинский 



Из всех СоттаікІ&Сшщиегов новой волны 
этот — самый мною любимый. И дело не 
только в том, что ТоіаІ Аппіпііаііоп на голову 
выше ближайших конкурентов в технологиче- 
ском плане. Здесь более важно то, как умело 
разработчики из Саѵеоод воспользовались но- 
выми возможностями: замечательный игро- 



Сате.ЕХЕ: Крис, сейчас, наверное, уже приятно 
вспомнить былое... Расскажите, пожалуйста, как про- 
ходила работа над игрой. 

Крис Тейлор: Началось все с одного ЗЭ-танка, ко- 
торый ехал по кусочку ЗЭ-местности... Это был прото- 
тип Тоіаі Аппігіііаііоп, и когда, наконец, у меня все за- 
работало, как надо, я пригласил в команду Клейтона 
(Сіауіоп Каигіагіс) и Рика (Віск Зтіігі), с которыми мы 
трудились еще три месяца. К июлю 1997 года наша 
команда выросла до 6 человек, но нам понадобилось 
еще порядка трех месяцев, чтобы выйти на "полную 
мощность". 

Работая над игрой, мы перепробовали множество 
разных идей, постоянно находя новые и более удач- 
ные способы сделать что-то. К примеру, по первона- 
чальной задумке, все здания должны были быть рге- 
гепсіегесі (нарисованными заранее), но однажды мы 
обнаружили способ рассчитывать их динамически (на 
лету), не слишком замедляя игру. 

Поначалу работа над проектом носила весьма рас- 
слабленный характер, но со временем становилась все 
напряженнее и напряженнее. В итоге наша жизнь пре- 
вратилась в сплошной хаос. Думаю, это обычная ситу- 
ация для игрового бизнеса... 

.ЕХЕ: Было что-то, что осталось "за бортом" в про- 
цессе разработки? 

К.Т.: Я не склонен слишком сожалеть об упущен- 
ных возможностях. Мы буквально до отказа набили 
игру всевозможными "фишками" и вполне довольны 



вой баланс, продуманный интерфейс, масса 
миссий для одиночной игры, открытый список 
техники, а главное — классный тиіііріауег. 
Каждый элемент игры хорошо обмозгован и 
тщательно реализован. 

Словом, такая игра уже сама по себе до- 
стойна лучшей доли. Мы решили связаться с 
Крисом ТЕЙЛОРОМ, продюсером проекта, и 
поинтересоваться судьбой ТА. 



этим. Мы планировали ввести телепортеры, но в по- 
следний месяц отказались от этой идеи. Кстати, мы 
хотим "внедрить" их в будущей версии ТА. Еще я поду- 
мывал о специальном экране радара, которому тоже 
придется подождать до выхода продолжения. 

.ЕХЕ: Представьте себе: вы перенеслись в прошлое и 
вновь начинаете работу над ТА. Что бы вы изменили? 

К.Т.: Вряд ли я поменял бы слишком многое, но 
постарался бы ввести как можно больше новых воз- 
можностей. Мне нравится иметь список игровых воз- 
можностей до самого пола. Успокаиваюсь только тог- 
да, когда обнаруживаю, что во всех категориях у нас 
самые современные и крутые "фичи". 

.ЕХЕ: Понятно, что подводить итоги пока рановато, 
и все же — что происходит с игрой в эти дни? Сколь- 
ко копий уже продано, и так далее? 

К.Т.: Не могу сказать вам точно, сколько копий 
продано на данный момент. Знаю лишь, что в первые 
30 дней мы поставили в магазины более 250 тысяч 
коробок — и у нас уже делают новые заказы! 

С декабря мы, как и обещали, начали программу 
"Новый юнит каждую неделю", поэтому 2-го числа 
наши серверы (шѵѵ.саѵесіод.сот и 
ѵѵш.іоіаіаппіпііа(іоп.сот) буквально захлестнул поток 
пользователей. На сегодня сайт Саѵесіод занимает 
37-е место по посещаемости во всей Сети, обогнав 
такие популярные сайты, как ЫА5А, Іпіеі, МТѴ Опііпеи 
Тле Ыеѵѵ УогкТітез. 

"Базовая поставка" ТоіаІ Аппіпііаііоп содержит 150 



боевых юнитов. Мы понимаем, что слишком много 
юнитов никогда не бывает, поэтому планируем регу- 
лярно пополнять нашу коллекцию. Самое интересное 
состоит в том, что новые средства уничтожения рабо- 
тают как в одиночку в ночном зсігтізп-режиме, так и 
шшіііріауег-сражениях по Интернету и локальной се- 
ти. Игроки, используя новые средства, смогут ежене- 
дельно менять тактику ведения боевых действий! Я 
приглашаю всех российских поклонников игры на наш 
сайт. Здесь вы сможете узнать последние новости об 
игре и поболтать с фанатами Тоіаі Аппіпііаііоп со все- 
го света. 

Несмотря на успех игры, мы не собираемся почи- 
вать на лаврах. В запасе у Саѵеаод немало сюрпризов, 
так что ждите наши новые ВТ5-игры и в 1998-м, и в 
1999-м годах. Работа уже кипит. Правда, говорить о 



ней в деталях пока рано, но обещаю всем читателям 
бате.ЕХЕ, что, как только этот станет возможным, мы 
обязательно им все расскажем. 

.ЕХЕ: Спасибо, Крис! Ловим на слове и ждем ново- 
стей от Саѵесіод. 

Еще немного аннигиляции 

Всем, кого интересуют новости из мира ТА, могу со- 
общить дополнительную информацию. Ребята из 
Саѵебод опережают собственный график и создали 
уже пять новых юнитов: 

1. "РІаккег" Апіі-Аіг РІак Сип 
(Агт). Эта зенитная установка от- 
лично подойдет для отражения 
массированных атак истребителей 
и бомбардировщиков Соте там, где 
ракетницы уже не справляются. 

2. "Тоазіег" Рор II р Неаѵу Сап- 
поп (Соге). Выстрел данной чрез- 
вычайно мощной пушки — это 
последнее, что увидит в этой жиз- 
ни зазевавшийся юнит Агт. 

3. 'Мепбег N5" ІМаѵаІ Зегіез 
Міззііе Тоѵѵег (Агт). Плавучая ра- 
кетная установка, предназначенная 
для отражения атак Соге с воздуха. 

4. "Оогпіпаіог" Неаѵу Воскеі 
КЬоІ (Соте). Семейство роботов 
Соге пополнилось этим массив- 
ным отпрыском, вооруженным 




сдвоенной ракетной установкой. 
Берегитесь, жалкие Агтз! 

5. "Меіаі Макет N5" РІоаІіпд 
Меіаі Макет (Агт). Незаменимый 
Меіаі Макег теперь обрел плаву- 
честь. 




Чтобы воспользоваться тактиче- 
скими преимуществами пополне- 
ния, вам необходимо: 

1. "Разжиться" доступом в Ин- 
тернет — чтобы скачать файлы с 
новыми юнитами (они небольшие, всего 50- 
Кбайт). 

2. Перед установкой новой техники убедиться, что 
версия игры ѵ1.2 Веіа 1 или выше. Те, кому не повезло 
с версией, могут запросто скачать патч оттуда же, от- 
куда брались юниты. 

3. Учесть, что при тиіііріауег-игре новая техника 
и строения будут доступны только в том случае, ес- 
ли они есть и у ВСЕХ остальных участников побои- 
ща. И если вы вдруг решили неприятно удивить ва- 
шего товарища Петю, обломитесь! Играть надо по- 
честному. 

Итак, игра продолжается. В ближайших номерах 
.ЕХЕ мы, скорее всего, более подробно остановимся 
на стратегии прохождения одиночных миссий и, воз- 
можно, ттшіііріауег-тактике. Если у вас есть вопросы 
или, наоборот, вы хотите принять участие в подготовке 



советов, 



■ милости просим! 






Кружок 

художественной 
самодеятельности 

Опыт Асііѵізіоп + страсть Аигап = 400 тысяч копий Оагк Веідп только за 
сентябрь 



Олег Хажинский 



Едва успели затихнуть ожесточенные спо- 
ры между поклонниками ШагСгаті и 
СопнпапсІ&Сопдиег, как война разгорелась 
вновь. На этот раз между фанатами Оагк 
Неідп и ТоіаІ Аппіпііаііоп. Казалось бы, спо- 
рить нечего: ТА значительно превосходит ОН 



и по качеству графики, и по динамике, и по 
разнообразию. Но не все так просто, как ка- 
жется. Похоже, в коммерческом плане Оагк 
Веідп пока обгоняет своего "крутого" со- 
перника... 

Прошло четыре месяца после выхода со- 
вместного творения Асііѵізіоп и австралий- 
ской Аигап. Как у них идут дела? 



6АМЕ.ЕХЕЛ21997 I 



Ѵспех Оагк Веідп можно "свалить" на издатель- 
скую деятельность великой Асііѵізіоп. Одна из 
ведущих игровых компаний мира, Асііѵізіоп 
имеет налаженные каналы и организованные 
рынки сбыта, а также кучу денег, чтобы продвигать свое 
детище по всему свету. 

Однако, на мой взгляд, это далеко не единственная 
причина. Во-первых, Оагк Веідп более демократичен 
— игра не требует особенных системных ресурсов, а 
для гтшіііріауег-игры в Интернете вам нужно лишь оп- 
лачивать услуги своего провайдера: выделенный сер- 
вер Асііѵізіоп доступен всем и каждому абсолютно 
бесплатно. 

А вот вторая причина мне кажется более сущест- 
венной: это сердце, а точнее, двигатель игры, разра- 
ботанный австралийскими умельцами из Аигап, — 
Тасііс Епдіпе. 

Конструктор 

Сила Оагк Веідп и игровое долголетие в его открытом 
интерфейсе. Спецификации на юниты, здания, рельеф, 
АІ доступны всем желающим, и каждый может попро- 
бовать себя в роли игрового дизайнера. О возможно- 
стях, предоставляемых Тасііс Епдіпе, мы подробно пи- 
сали в осенней рецензии на Оагк Веідп. Теперь пришло 
время подвести некоторые итоги. 

Как и было обещано, разработчики Оагк Веідп не за- 
бывают своих пользователей и регулярно подкармлива- 
ют игроков новыми юнитами, постройками и даже 
рельефом местности. Например, ужасный и прожорли- 
вый боге Веазі способен оторвать танку башню в по- 
исках мягких, сочных и чрезвычайно аппетитных чле- 
нов экипажа. Или Рпазе Міпе, невидимая летающая ми- 
на, которая взрывается при приближении врага. Ма- 
ленький Тіск похож на робота-трансформера: он спо- 
собен летать с таким же успехом, как и ходить. 

Среди новых зданий появились башни с огнеметами, 
стены с установленными на них пушками, скорострель- 
ные стационарные ракетные установки и много других 
полезных построек. 

Тем, кто увлечен созданием собственных миссий, 
компания Аигап предлагает новые наборы ландшафтов, 
включающие ее родную австралийскую пустыню, пейза- 
жи мертвого астероида и ужасный неземной мир Чу- 
жих. Все это вы можете совершенно свободно скачать 
через Интернет, посетив сервер Асііѵізіоп 
(шѵѵ.асііѵізіоп.сот/даглез/зігаіеду/сіагкгеідп/ 
іпбех.зпіті) или Аигап (шѵѵ.аигап.сот). Только не за- 
бывайте, что все ваши гшіііріауег-соперники должны 
иметь тот же набор установленных юнитов, строений и 
территорий, иначе вы не сможете играть вместе. 

Юный техник 

Поклонники ТоІаІ Аппіпііаііоп тоже получают свой 
"юнит в неделю", но они лишены самого главного — 
свободы творчества. Оагк Веідп поставляется вместе с 
очень мощным редактором миссий и АІ. С его по- 
мощью можно создавать не только новые уровни для 
тиіііріауег, но и целые сценарии для одиночной игры и 



даже полностью новые игры. Результа- 
ты народной самодеятельности не за- 
ставили себя ждать: вскоре весь Интер- 
нет оказался забит страничками фана- 
тов Оагк Веідп, наперебой расхвалива- 
ющих свои карты, миссии, танки и са- 
молеты. 

Человек по имени Магк "5пппіІ2" Ма- 
]'ог навсегда войдет в историю как со- 
здатель первых в мире конверсии Оагк 
Веідп. Пользуясь Тасііс Епдіпе, он раз- 
работал три новые игры — "Царь Го- 
ры", "Жадность" и "Монолит". На са- 
мом деле, 5птіІ2, конечно, не особенно 
напрягался — добавил пару-тройку 
новых юнитов, Трон, Монолит и переде- 
лал правила. 

Найдутся ли умельцы, которые пере- 
работают Оагк Веідп полностью, начи- 
ная с графики и кончая сюжетом? Бу- 
дем ждать. А пока давайте потревожим 
лидера проекта Оагк Веідп Джоша РЕЗНИКА. Этот 
человек практически стал внештатным автором ЕХЕ, и 
несмотря на то что зарплату Джош получает в 
Асііѵізіоп, на вопросы нашего журнала он готов отве- 
чать всегда. 

баше. ЕХЕ Расскажите, пожалуйста, как все начина- 
лось? 

Джош Резник: Никому неизвестная команда разра- 
ботчиков из Австралии вышла на нас с предложением 
сделать ВТ5-игру. Они продемонстрировали нам свою 
фантастическую технологию, Тасііс Епдіпе. И мы реши- 
ли, что вместе, используя колоссальный девелоперский 
опыт Асііѵізіоп, сможем сотворить удивительную игру! 

Итак, мы объединили усилия и приступили к работе 
над Оагк Неідп. Трудились очень много, без выходных, 
но это стоило того. 

.ЕХЕ: Чуть подробнее о процессе разработки... 

Д.Р.: Очень плотный график, с самых первых дней. 
Было трудно, потому что, как вы помните, Оагк Веідп 
— это первая стратегия в реальном времени у 
Асііѵізіоп, и не мне вам рассказывать о конкуренции в 
этом жанре. Работать с программистами и художни- 
ками, находящимися на другом конце земного шара, 
было и легко, и сложно одновременно. С одной сто- 
роны, ребята из Аигап очень талантливы и все пони- 
мают с первого раза. Но с другой... делать игру такого 
масштаба с командой, разбитой на части, чрезвычай- 
но сложно. Я никому не рекомендовал бы повторять 
наш опыт. 

.ЕХЕ: Было что-то, что осталось "за бортом" в про- 
цессе разработки? 

Д.Р.: Трудно вспомнить что-то конкретное, прошло 
столько времени, и так много идей рождалось и умира- 
ло... Мы отказались от морских юнитов. Одно время 
мы собирались сделать леса, которые растут в процессе 
миссии. Моя любимая "фишка", от которой тоже при- 
шлось отказаться, — движение светила по небосводу. 





Представьте себе, что миссия начинается утром и за- 
канчивается уже в полной темноте. Это ввело бы много 
любопытных эффектов в игру. Я думаю, все это подо- 
ждет до выхода Оагк Веідп 2 (смеется). 

.ЕХЕ: Игра вышла и живет отдельной от вас жиз- 
нью. Не появилось ли у вас сожаления о чем-нибудь 
упущенном? 

Д.Р.: Нет, совсем нет. Так бывает, что финальный ре- 
зультат всегда другой и всегда чуть хуже, нежели ты 
планировал в самом начале. И все равно, я доволен 
тем, что вышло. Большинство тех вещей, с которыми 
расстались в последний момент, обязательно войдут в 
готовящийся к выпуску абсі-оп (ага! — О.Х.). Там будет 
автоматический трансфер файлов карт, новые 
тиіііріауег-миссии и многое другое. Что именно — 
пока секрет. 

Если бы мне дали возможность начать все с нуля, я 
бы изменил только две вещи. Во-первых, мне хочется 
развить концепцию воды как дефицитного ресурса. В 
игре это прозвучало не так сильно, как должно было 
бы. Думаю, в будущих продуктах мы разовьем эту тему. 

Во-вторых, здорово было бы ввести настоящие силы 
Тодгап в последней миссии. Мы просто не успели сде- 
лать это, а жаль, было бы очень круто. 

.ЕХЕ: Удалось ли игре набрать популярность? 
Сколько копий вы продали за это время? 

Д.Р.: Игра продается очень хорошо. В сентябре мы 
распространили свыше 400 тысяч копий по'всему миру 
— на четырех языках (немецком, французском, испан- 
ском и английском) в 58-ми странах. В США мы поби- 
ли все рекорды продаж среди ВТЗ-игр за сентябрь и до 
сих пор остаемся на вершине чартов в Германии, Авст- 
ралии, Корее и ряде других рынков. 

.ЕХЕ: Что ж, желаем вам успеха! 

Финал 

Если говорить откровенно, у меня сложное отношение к 
этой игре. Мне очень нравятся идеи, заложенные в Оагк 
Веідп, но меня не устраивает их реализация. Мне ка- 
жется, самым серьезным недостатком игры являются 
графика и анимация юнитов. Будь они посолиднее, 
очень многое могло бы измениться. Большинство иг- 
роков просто не успевают оценить все богатство воз- 
можностей, которые дарит игра, — они стирают ее по- 
сле прохождения двух-трех миссий. 

Впрочем, вне зависимости от того, суждено ли игре 
занять свое место на Олимпе вместе с С&С, или уме- 
реть в нищете и забвении, самое главное сделано — 
первый шаг к ВТ5-играм с открытым интерфейсом. И, 
возможно, через пару лет мы вспомним ОВ как первую 
и не слишком удачную попытку сделать ВТ5 разнооб- 
разнее... 
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Спрашивайте информацию 
о возможных 
конфигурациях, условиях 
покупки, гарантийном 
и техническом 
обслуживании, 
а также о дополнительных 
сервисных услугах у наших 





р и г л а ш 



посетить наш ѴѴ Е В - 



Ргосевзог 

Репііит® 166 МНг ѵѵііп ММХ™ Тесппоіоду от $480 

Репііит® 200 МНг ѵѵііп ММХ™ Тесппоіоду от $573 

Репііит® 233 МНг ѵѵііп ММХ™ Тесппоіоду от $664 
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Розничные магазины -Аэртон» в Москве: ул. Пятницкая, 59, ст. м. -Добрынинская; тел. : 959-33-65, 959-33-66. Ул. Воронцово Поле, 3, стр. 2-4, ст. м. -Чистые пруды», тел.: 230-63-50, факс: 9 16-03-24. Ло- 
моносовский проспект, 23, ст. м. -Университет», тел.: 234-06-77, 938-27-40. 

Магазины -СВ»: Ул. Пушечная, 4, ст. м. -Кузнецкий мост». Ул. Профсоюзная, 16/10, ст. м. -Академическая». Ул. Монтажная, 7/2, ст. м. -Щелковская».Справ. тел.: 966-01-01, 966-10-01. 
Наши дилеры в Москве: Пл.Тверская застава, 3, ст. м. -Белорусская», тел.: 250-46-57, 250-44-76. Ул. Новая Басманная, 31, стр.1, ст. м. -Красные Ворота», тел.: 267-52-39, 267- 
98-57. Каширское шоссе, 64/1, ст. м. -Каширская», тел.: 324-06-41 , 324-01-58. Ул. 2-я Брестская, 19/18, ст. м. -Маяковская», тел.: 250-96-17, 250- 
96-20. Ул. Архитектора Власова, 3/1, ст. м. -Профсоюзная», тел.: 120-70-98. Красноказарменный пер., 1, корп. 15, ст. м. -Авиамоторная», тел. : 361- 

И 92-95, 361-92-96. Ул. Киевская, 20а, ст. м. -Студенческая», тел.: 249-12-62, 249-18-68. 
Наши представительства: Москва: (095)232-64-00, факс: 232-02-29. Екатеринбург: (3432) 35-01 -55. Казань: (8432) 35-84-73. Новосибирск: 
(3832) 49-50-38. 
Наши сервис-центры: Брянск (0832): ул. Красноармейская, 60, Офис207, тел.: 740-777. Владивосток (4232): ул. Светланская, 89, каб. 4, тел.: 
22-06-31. Ереван (8852): ул. Абовяна, 8, тел.: 561-482. Иваново (0932): ул. Парижской Коммуны, 16, тел.: 30-68-84. Ижевск (3412): ул. Школь- 
ная, 38-99 , тел. : 22-98-53. Казань (8432): ул. Щапова. 26, тел. : 38-88-33. Калининград (01 12): Советский проспект, 12, к. 404, тел.: 27-34-60. Ки- 
ров (8332): ул. Герцена, 25, тел : 67-51-10. Липецк (0742): пл. Победы, д. 8. тел.: 77-57-35. Новосибирск (3832): Красный проспект, 35, тел.: 18- 
14-34. Норильск (3919): ул. Советская, 16, тел.: 34-05-43. Самара (8462): ул. Некрасовская, 62, тел.: 321 -461. Ставрополь (8652): ул. Ленина, 
468, тел.: 76- 15-23. Челябинск (3512): ул. Воровского, 36 , тел.: 60-85-39. Череповец (8202): ул. Верешагина,47- 12, тел.:259-455. Южно-Саха- 
линск (42422): Коммунистический пр-т, 396. тел. : 3-39-78. Якутск (4 1 12): пр-т Ленина, 39, тел. : 44-68-00. Улан-Удэ (301-22): ул. Свердлова, 22, 
тел.: 1-44-58. 
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Экипаж первого российского виртуального космического корабля, отло- 
жив в сторону все дела и забыв о честно заработанном отдыхе, подводит 
итоги самой судьбоносной части полета 



Руководитель, Идео- 
лог, Издатель и Про- 
граммист. Экипаж ма- 
шины боевой по имени 
"Паркан". Могучие 
профессионалы и 
очень интересные лю- 
ди. Личности. Получив 
милостивое разреше- 
ние свыше (больше, 
впрочем, похожее на 
приказ), мы оторвали 
их от важных полет- 
ных заданий, редких 
перекуров и знамени- 
тых пятничных разбо- 
ров полетов, запрети- 
ли им на время сеан- 
сы связи с семьями, 
отменили все плано- 
вые выходы в откры- 
тый космос и эксперименты с епдіпеом 
"Паркана-4", задраили их в персональных 
каютах и волею авторитета заставили их ду- 
мать исключительно об уже проделанной 
работе. 

"Родина, — строго сказали мы, — хочет 
знать своих героев в лицо. Она желает 
знать, кто из вас за что отвечал, что при 
этом думал, на что рассчитывал и как оце- 
нивает уже содеянное. Она алчет знать, как 
ковался ее виртуальный ракетно-космиче- 
ский щит. Она, наконец, жаждет быть в кур- 
се того, кто виноват и что нам всем делать, 
в смысле, к чему дальше готовиться." 

"Что ж, — вздохнули они как один, — име- 
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ете право." И засели за свои полетные 
дневники... 

"Паркан", чье управление на это время 
было передано лучшему автопилоту кораб- 
ля, немного лениво, но бесконечно изящно 
развернулся, гордо сверкая в лучах ближай- 
шего солнца "Нашим выбором", отполиро- 
ванным до зеркального блеска абсолютно 
нулевыми температурами и зверскими ско- 
ростями звездных прыжков, и помчался не- 
весть куда по своим, только одному ему из- 
вестным звездным делам. "До связи!" — 
крикнули мы вдогонку. "До связи!.." — от- 
ветили они, ввинчиваясь в черную беско- 
нечность. 
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Никита СКРИПКИН, 

директор компании "Никита", он же руководитель проекта Рагкап 



В правильном направлении 



Основная проблема всей индустрии компьютерных 
игр — естественное желание получить максимально 
возможную прибыль в кратчайшие сроки. Практиче- 
ски никто из разработчиков не имеет достаточного 
времени на раздумья, творчество и созидание новых 
интеллектуальных ценностей. Часто имеют значение 
лишь сроки и бюджет, диктуемые работодателем. На- 
шей компании с самого начала удается идти другим 




путем: выпускать только то, что нам нравится, и тра- 
тить на это ровно столько времени и средств, сколько 
требуется для достижения желаемого результата. Не- 
логично? Да. Зато в правильном направлении... Уве- 
рен, мы никогда не выпустим посредственной игры. 

Эра тупых стрелялок, по моему мнению, подходит 
к концу, хотя немногие это пока еще понимают, а с 
появлением ЗР-акселераторов и новых процессоров 



игры должны пережить настоящую интеллектуальную 
революцию. Наконец-то у разработчиков появляется 
возможность уделить должное внимание СОБСТ- 
ВЕННО ИГРЕ, а не технологическим аспектам борь- 
бы с видеопамятью или операционной системой. Это 
должно будет в результате привести играющего че- 
ловека к качественно новому этапу: он начнет полу- 
чать возможность РАЗВИВАТЬСЯ посредством игры 
(здесь не имеется в виду развитие "джойстико- 
вых" рефлексов). 

С самого начала разработки в Рагкап заклады- 
валась идея максимальной свободы игрока, будь 
то перемещение, выбор стратегии или персональ- 
ного поведения. Не случайно поэтому звездный 
мир на экране компьютера являет собой не стан- 
дартный битмап (картинка), как в привычных кос- 
мических симуляторах, но набор реальных звезд- 
объектов, составляющих замкнутый сектор трех- 
мерного пространства, где каждая звезда имеет 
свои реальные координаты, тип, размер, планет- 
ную систему, население... 
Итак, среда, или мир, игры существует. Реаль- 
ный, трехмерный мир. Далее встает задача опреде- 
лить законы его функционирования и параметры вза- 
имодействия его различных элементов и систем, то 
есть построить модель этого мира. Чем точнее и де- 
тальнее такая модель, тем интереснее и правдоподоб- 
нее получается игра, созданная на ее основе. Так, при 
разработке нашей астрономической модели использо- 
вались научные факты и сведения об образовании и 



строении планетных систем, звезд и звездных скопив 
ний. Далее были созданы модели построения космо- 1 
портов, развития планетарных шахт и заводов, пове- 
дения роботизированных кланов и функционирован» 
отдельных индивидуумов... 

Таким образом, мы имеем модель среды. Как те- 
перь это все может стать игрой? Для этого необходи- 
мо описать все возможные возмущения такой среды 
со стороны играющего — куда он прилетел, что сде- 
лал, кого пристрелил, кого ограбил, кому что про- 
дал... Возмущения воспринимаются средой (ее мо- 
делью), и она начинает на них реагировать (согласно 
заданным нами законам ее функционирования)... 

Судьбоносное прорицание: самой лучшей игрой в 
истории человечества, по моему мнению, станет пр 
грамма, наиболее точно моделирующая основные 
(физические, химические, биологические...) законы 
Вселенной. У вас должна быть полная свобода дейст- 
вий, и где бы вы ни оказались, компьютер моделируе 
внешний мир с максимально возможной точностью. 
Продолжить? Думаю, вам уже все понятно... 




Олег КОСТИН, 

руководитель отделения трехмерного моделирования, он же главный идеолог проекта Рагкап 

Стратегия от первого лица 



Что есть Рагкап 

...Ну ладно, если фантастические изобретения все 
равно возникают на основе аналогий, почему бы не 
перестать плевать в потолок в ожидании озарения и 
не сказать себе честно: "Парень, забудь о вдохнове- 
нии и возьмись за логарифмическую линейку. Если 
подобное порождается подобным, то сколько ни 
играй в ѴѴС, ничего кроме ѴѴС не получишь, — сле- 
довательно, пора штудировать первоисточники". 

И для начала необходимо решить, как это должно 
летать. Например, нужно жать на газ и тратить топ- 
ливо, чтобы космический корабль вообще летел 
(как утверждают Аристотель и Огідіп), или, наобо- 
рот, тратить горючее только на разгон и торможе- 
ние (как учит Ньютон и современная физика)? Или 
игроку все это, по большому счету, до лампочки — 
лишь бы летало? Да, кстати, о серьезных симулято- 
рах: как там у нас с перегрузками, в глазах не тем- 
неет? 

Если рассуждать честно, в зависимости от наших 
допущений возможны только три случая: 
Первое. Что-то вроде суперсамолета, но без вся- 



ких защитных полей и прочих фантастических шту- 
чек — компенсаторных систем. Возможности тако- 
го корабля, понятно, определяются выносливостью 
пилотов. Но полупроводниковая начинка ракет пе- 
регрузки переносит куда лучше живого человека, а 
потому пилот в таком истребителе — явное изли- 
шество. Иначе быстро "наступает момент, когда ко- 
рабль элементарно не может совершить эффектив- 
ного маневра расхождения". "Такие дела", — как 
говорят жители Тральфамадора в подобных ситуа- 
циях. 

Второе. Что-то непонятное: если у нас под ру- 
кой есть о-о-очень хорошие силовые поля, то кос- 
мические корабли начинают прыгать, как сума- 
сшедшие блохи, — их движение повторяет траек- 
торию броуновского движения молекулы и являет- 
ся совершенно случайным (для противодействия 
вражеским системам наведения). Легко сообра- 
. зить, что и здесь человек является лишней де- 
талью — состязаться в пилотировании будут толь- 
ко компьютеры — по элементарному циклу: рез- 
кое ускорение — резкое торможение, "в момент 




падения скорости происходят захват цели, наведе- 
ние и открытие огня, а также ориентация для сле- 
дующего прыжка". 

Там, выше говорилось о трех случаях? Ну, третий 
— это как раз тот, в который вы, может быть, игра- 
ете, когда все определяется "соотношением между 
максимально допустимой перегрузкой и макси- 
мальной скоростью корабля." Правда, здорово зву- 
чит? А на самом деле это означает: да все равно, 
каким образом — лишь бы играть можно было. 

Теперь разберемся, как это должно выглядеть. 
Космический истребитель должен быть не слишком 
большим, незаметным, скоростным, маневренным 
и хорошо вооруженным — как и положено уважаю- 
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іему себя истребителю. Такие требования опреде- 
лил" форму корабля, как равноплечий бумеранг: "в 
очке пересечения плеч располагается рубка управ- 
ения, основная дефлекторная система (то бишь 
иловой щит или поле) и силовая установка. Двига- 
ели системы ориентации расположены на концах 
алок-плеч. Внешняя поверхность корпуса несет 
азличные датчики и имеет специальное покрытие 
-по современным воззрениям, это означает гну- 
щий, тусклый черный цвет". Если не верите, могу 
обоснование привести страниц десять убористого 
■ста — все по науке. Ну, почти все. 
А бумеранг — это и есть Рагкап (на каком-то 
еопознанном, но древнем и экзотическом языке), 
от так корабль получил имя. Таким мы его и спе- 
ши, когда решили играть по-честному, — черный 




(тельный бумеранг-невидимка. И прочие ко- 
ршіш — ему под стать. 
Все шло хорошо, пока не появилась возможность 
юпробовать этот самый честный симулятор на 
обственной шкуре. Получилось просто замечатель- 
с практической точки зрения: истребители на 
гновение возникали из ничего, выплевывали по- 
иенную порцию снарядов, ракет и дронов — и 
а растворялись в пространстве под надоедли- 
рефрен: "Критический уровень повреждений!". 
Іравда, в те времена Рагкап говорил жестяным го- 
нгам синтезатора. Если вам случалось сталкивать- 
сА-крейсерами не имея радара... так вот, все 
по гораздо круче: например, к вопросу о форме 
«сейчас еще трудно сообразить, в какую сторо- 

движется, пролетающий по экрану Рагкап... 
...Кончилось дело тем, что мы раскрасили кораб- 
-невидимки поярче, потом подсветили их специ- 
ш и добавили нашим згеаііп-іідіпегз солидные 
Ізыки пламени по корме (требование тестеров, ко- 
ино: им, видите ли, не нравилось пилотировать 
'аікап по приборам). В общем, прикрутили там, 
завернули тут, отменили дроны, ограничили число 
рет — наконец, тестеры остались довольны. Но 
е: знакомые зубры-датегз из категории рго- 
-пеаа' тут же высказались в самой категориче- 
форме о нашей "болезненной склонности к 
й низкопробной аркаде". Впрочем,, за недоста- 
ючную аркадность нас пожурили в другом месте. 

так "создание "космического" симулятора с 
ретензиями на достоверность или даже просто 
цитирующего хотя бы современный уровень раз- 
иня авиакосмической техники" оказалось задачей 
роблематичной — "и с технической, и с коммер- 
ции точек зрения". 

Да, главное: что же такое Рагкап на самом деле? 
весть кого на этот раз переодели в маскарадный 
істюм космического истребителя? Давайте предста- 



вим: черный обтекаемый корпус скользит в пустоте, 
локаторы выискивают такие же редкие тени в про- 
странстве — и так час за часом, день за днем. Чем 
дальше от обжитых островков — тем безопаснее (не 
улыбайтесь, если бы не автоматическое ускорение 
времени, перелеты между планетами длились бы ча- 
сами). Можно выйти из рубки, побродить по коридо- 
рам, зайти в каюту... Так что же это такое? 

Мы сами начали догадываться, только завершая 
работу над игрой. Конечно, это был не самолет- 
истребитель, это была... подводная лодка! И даже 
точно известно какая: натовцы называли ее "Аль- 
фа" — подводный истребитель проекта 705, специ- 
ально созданный для охоты за громадными атом- 
ными авианосцами, крейсерами и подводными ра- 
кетоносцами противника в Арктике: 3800 т подвод- 
ного водоизмещения, два атом- 
ных реактора мощностью 47000 
л. с, шесть торпедных аппаратов, 
торпеды, ракеты-торпеды, мины 
— и всего 30 человек экипажа. 
Эта лодка может двигаться на 
солидной глубине со скоростью 
хорошего торпедного катера 45 
узлов (более 80 км/ч) — чуть ли 
не обгоняя торпеды. 

Первая лодка этой серии была 
спущена на воду в 1977 году, в 
Северодвинске. На флоте их 
прозвали "автоматами" — за 
маленький экипаж, сверхсовре- 
менную (по тем временам) на- 
чинку и большое количество ум- 
ной электроники. Для сравнения, 
американские "Скипджеки" тре- 
бовали вдвое большей команды — при вдвое мень- 
шей скорости. 

Не знаю, как вам, а нам кажется, что это вполне 
достойный прототип — по крайней мере ничем не 
хуже "ѴѴіІасаІ". 

РР8 

которые не "Тгате рег зесопй" 

Итак, щука была готова. Осталось подобрать для 
нее подходящий садок. Но когда игра стала поти- 
хоньку вырисовываться, снова возникли трудности. 
И тогда мы придумали РР5. Коротко говоря, РР5 не 
является этаким чудовищем Франкенштейна, наско- 
ро слепленным из разнородных кусков. Это нор- 
мальная военно-экономическая стратегия, которая 
отличается от всех прочих тремя обстоятельствами: 

1. РР5 обязательно имеет героя, равноправного с 
прочими персонажами игры: например, его вполне 
могут попросту укокошить. 

2. Стандартный картографический интерфейс 
стратегии заменен набором соответствующих симу- 
ляторов, причем раз и навсегда, а не в традицион- 
ном качестве вставных игр. 

3. Герой лишен всеведения и абсолютной власти, 
он может воздействовать на внешнюю среду только 
обычными "человеческими" средствами: в основ- 
ном — при посредстве других персонажей. 

РР5 — термин доморощенный. РР5 означает 
Рігзі-Регзоп-ЗІгаіеду, или стратегия от первого ли- 
ца, то есть игра, притязающая на родство со страте- 
гиями, симуляторами, аркадами и ВР6. Вряд ли та- 
кой подход отличается особенной новизной — идея 
соединения разнородных игровых компонентов в 
единое целое сейчас буквально носится в воздухе. 

Судя по всему, побудительной причиной подобных 
экспериментов в стиле Мичурина является проблема 
финитности игровой модели: что, к примеру, прика- 
жете делать с ЗітСіІу после того, как ваш мегаполис 



заполнил всю карту, — бороться со стихийными 
бедствиями? Не правда ли, знакомое ощущение: во- 
зиться дальше — скучно, бросать — жалко, а начи- 
нать по новой — не хочется? Даже для ѵѵагдаптез и 
зігаіеду с выраженным военным уклоном, где цель 
кристально ясна: надавать по шее всем супостатам и 
задавить колеблющихся, — после финальной таб- 
лички "дате оѵег", означающей мир и благоденст- 
вие, возникает противное ощущение какой-то внут- 
ренней неудовлетворенности. 

Простейший выход заключается в изменении мас- 
штаба происходящего: можно, например, расширить 
игровую доску (то есть карту) и увеличить набор фи- 
шек-ипііз. Или разработать композитный проект в 
духе классической комбинации "вставная ѵѵагдапте на 
фоне зігаіеду": Х-СОМ, Мазіегз от... и т.д. Все это в 
совокупности ведет к удлинению игры и отодвигает 
неизбежный финал куда-то в туманное будущее — 
быть может, ко времени выхода в свет новой версии 
продукта (к тому же всегда можно рассчитывать на 
то, что ни у кого просто не хватит терпения добрать- 
ся до конца игры). Беда заключается в том, что кос- 
метические изменения мало затрагивают проблему в 
целом, а серьезные — чрезмерно усложняют про- 
цесс управления и интерфейс (вплоть до того, что 
требуется специальный Іи(огіаІ). 

Создавая Рагкап, мы столкнулись с проблемой 
аналогичного характера: простая и понятная игро- 
вая модель вообще не желала функционировать 
нормально, поскольку никакими ухищрениями 
нельзя было впихнуть в нее все необходимое. А хо- 
рошо работающая модель требовала создания на- 
стоящего стратегического монстра. Но хуже всего 
было вот что: даже если бы нам каким-нибудь чу- 
десным (а как же иначе?!) образом удалось создать 
играбельную программу, игроку пришлось бы по- 
тратить больше времени на обучение, чем на саму 
игру. Говоря по-научному, "был необходим чрез- 
мерно большой объем базовых знаний". На этом 
месте круг замкнулся. 

Как выяснилось, решение заключалось в одном 
простом и демократичном рецепте: игрока необхо- 
димо спустить с небес на землю. То есть лишить его 
божественных возможностей и заставить в поте ли- 
ца трудиться среди прочих персонажей, потихоньку 
зарабатывая ману, Ьисагоіаз или фраги — пример- 
но так, как это делается в ВРС. Стратегия и модели- 
рующий алгоритм могли бы остаться прежними или 
даже усложниться (о чем мы всегда и мечтали) — 
все равно игрок не мог более воздействовать на 
"органы управления" непосредственно и потому 
был избавлен от стандартных блужданий среди бес- 
конечных окон, экранов, кнопок и регуляторов. Од- 
новременно решалась и проблема получения базо- 
вых знаний: "голым и босым" приходил персонаж в 
моделируемый мир — и жизнь его была (на пер- 
вых порах) легка и безмятежна, поскольку он не 
затрагивал ничьих интересов и ни для кого не яв- 
лялся вожделенной мишенью. С увеличением числа 
доступных ресурсов возрастал опыт игрока (в том 
числе и в использовании интерфейса программы) 
и, стало быть, возможности влиять на систему в 
целом. Рано или поздно возникала бы известная 
конфликтная ситуация с чьей-нибудь любимой мо- 
золью... И начиналась бы потеха... 

Как нетрудно заметить, с точки зрения пользова- 
теля, ситуация весьма походила бы на хорошо зна- 
комые ПРО. Правда, в зависимости от стохастиче- 
ских начальных условий при каждом запуске игры 
возникала бы новая ситуация, да и поведение всех 
прочих персонажей управлялось бы достаточно не- 
тривиальными законами. В довершение всего, но- 
вые мощные компьютеры семейства РС и наши соб- 
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ственные разработки в области ЗО-технологии дали 
нам возможность последовать общей моде и заме- 
нить классический ПР6-интерфейс Оиаке-подо- 
бным или симуляторным. 

Естественно, на горизонте тут же возникла но- 
вая проблема. Как известно, любая сложная систе- 
ма должна обладать определенной инерцией — 
хотя бы просто для того, чтобы самосогласованно 
функционировать. Низводя героя игры до положе- 
ния простого смертного, мы избавили его от ком- 
бинаторных проблем, связанных со всеведением, 
всемогуществом и абсолютной властью над мно- 
жеством абсолютно тупых фишек-ипііз. С другой 
стороны, для существенного изменения игровой 
ситуации персонаж должен был бы прилагать зна- 
чительные усилия (в силу той самой инерции), 
что, в нашем случае, означает бесконечное повто- 
рение одних и тех же естественных, но смертельно 
однообразных операций. 

Как и в реальной жизни, выход состоит в деле- 
гировании полномочий: то есть игрок посредст- 
вом своего героя и в силу возможностей послед- 
него руководит действиями других персонажей, 
оставляя под своим контролем только главные 
рычаги власти. Заявление в общем-то вполне ба- 
нальное, если не учитывать тот факт, что в рамках 
сложной стратегии эти самые персонажи должны 



шевелить мозгами достаточно резво и, желатель- 
но, иметь возможность как само- так и просто 
обучения. 

С самого начала было совершенно ясно, что по- 
пытка реализовать всю схему РР8 в один присест 
попахивает классическим долгостроем. Поэтому 
решено было на первых порах поумерить аппетиты 
и ограничиться созданием "средств интерфейса на 
фоне сравнительно традиционной глобальной мо- 
дели" (ох уж эти благие намерения...). Вот чем от- 
личается проект Рагкап от описанной выше "иде- 
альной" РРЗ-игры: 

Во-первых, еще не реализован весь спектр 
ожидаемых — с точки зрения сюжета — режи- 
мов симуляции. В частности, вы пока не сможете 
пронестись на своем истребителе над поверхно- 
стью планеты или прокатиться по ней к кому-ни- 
будь в гости... на танке. Это, разумеется, печаль- 
ное обстоятельство, однако, поверьте на слово 
знающим людям, ничего интересного там нет 
(впоследствии, конечно, мы этот вопрос пере- 
смотрим). 

Во-вторых, кроме героя в игре участвуют 
(именно участвуют, а не пытаются как обычно от- 
кусить голову на лету...) около дюжины довольно 
интеллектуальных сообществ, каждое из которых 
представлено сотней-другой роботов. Таким обра- 



Евгений ЛОМКО, 



коммерческий директор, он же отчужденный издатель 



Альтернативная хроника 



Февраль 1994 — 
февраль 1997 года 

В те далекие времена я совсем ничего не понимал 
в Рагкап'е, зато неплохо разбирался в развиваю- 
щих играх для детей, распространение которых, 
собственно, и обеспечивало воспроизводство 
"Паркана". Все это время я наблюдал какие-то об- 
рывки сцен, модели звездолетов, демонстрацион- 
ные ролики. Временами казалось, что снимают 
какой-то навороченный фантастический фильм, 
но очень здорово скрывают его от окружающих. 

Февраль — май 1 997 года 

Возникло ощущение, что после трех лет разработ- 
ки мне пора и вникнуть в суть происходящего. 
Огорчало, что после триумфального прохождения 
"Азбуки-раскраски" и "Музыкальной шкатулки" это 
будет непросто. Радовало, что уже был положи- 
тельный опыт игры в "Твиггер". 

В одну из суббот я вытащил Никиту Скрипкина 
в офис, и он в течение трех (!) часов объяснял 
мне, что нужно делать, играя в Рагкап. Надо от- 
дать должное его терпению, к тому моменту мы 
работали вместе уже шестой год, и для него ста- 
ло великим откровением, что я не играл ни в 
ѴѴІпд Соттапбег, ни в Ргіѵаіеег, ни в Оиаке. 
Обычно за такие провинности в игровых коман- 
дах больно бьют бейсбольной битой. Учитывая, 
что единственная бейсбольная бита в "Никите" 
(кстати, подаренная небезызвестным интерактив- 
ным сноуболом Сережей Климовым) была моей, 
все обошлось. 

На второй день Олег Костин (он же наиглавней- 
ший художник Рагкап'а) объяснил, как надо захо- 
дить в хвост вражеского истребителя, на третий 



день я освоился с МІ_оок, на четвертый у меня на- 
чали возникать проблемы с семьей. Семью совер- 
шенно не интересовало, что для того, чтобы найти 
третий обломок радиомаяка с ѴѴапйегег, мне нуж- 
но было в совершенно разоренной системе не- 
сколько раз подряд наниматься к поганым Матубо 
на идиотские миссии, чтобы хоть как-то свести 
концы с концами и наскрести после ремонта кор- 
пуса немного топлива, чтобы вырваться к другой 
звезде. Я играл две недели, несколько раз мне по- 
могали советами с решением головоломок. Когда 
я закончил Рагкап, я понял, что это великая игра, 
именно поэтому нас, воз- 
можно, поймут после 
смерти (нашей). 

Поскольку очень хоте- 
лось, чтобы хотя бы не- 
сколько человек поняли 
нас при жизни, я начал 
писать некоторое подобие 
индульгенции на тему 
"Что нужно сделать с 
Рагкап, чтобы быть ближе 
к народу?". Дело в том, 
что все авторы компью- 
терных игр, которых я 
когда-либо знал, считают 
своим долгом подсунуть 
геймеру какую-нибудь не- 
разрешимую задачку, оп- 
равдывая подобные дейст- 
вия фразой типа " Иначе 
будет неинтересно иг- 
рать". Таким образом они, 
видимо, пытаются ото- 



зом, действительным носителем индивидуально-, 
сти служит не конкретно взятый железный долдоі 
а вся шайка в целом — это сообщество, а не от- 
дельный индивидуум, может пугаться и радовать- 
ся, торговать и жадничать, обижаться и забывать. 
В силу изначального равенства сторон герой (по 
игре он является, конечно, совершенно определен 
ной личностью) отчасти исполняет роль ядра така 
го клана (на самом деле, даже в этом случае ре- 
шения принимаются "коллегиально"). 

В-третьих, говоря откровенно, наши персонажи 
самообучаются еще довольно паршиво. А обучают 
ся вообще только с помощью кнута, пряника и 
опытного программиста. Поэтому, кстати, в игре 
иногда возникают определенные проблемы с доб- 
росовестными, но туповатыми железными ребята 
ми из собственного клана: помощники из них по- 
лучаются сами понимаете какие, а на роль управ- 
ляющего даже самой захолустной планеткой ни 
один из них определенно "не тянет". 

В-четвертых, в этой версии игры упор сделан 
прежде всего на ааѵепіиге и потому не реализова- 
ны сетевые возможности, хотя в структуре про- 
граммного ядра они и предусмотрены. О том, как 
совместить сюжет с режимом гтшіііріауег, мы по- 
говорим отдельно и в другом месте... 




мстить другим создателям компьютерных игр, и 
этот процесс вечен, потому что он диалектичен. 

Более того, вышеупомянутые авторы забывают 
об огромной армии людей, которые вообще впер- 
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іые видят персональный компьютер и терпеть нена- 
дат ничего не понимать, хотя авторы будут их 
говаривать сравнить собственный шедевр с анало- 
йными уже изданными игрушками. Это то же са- 
иое, нто преподать страусу курс высшей математи- 
и. Короче говоря, нужно было попытаться соизме- 
рив наши амбиции с возможными пожеланиями 
ироких масс трудящихся. В результате было хоро- 
шенько переработано руководство пилота Рагкап, 
убавились бортовые сообщения, проясняющие ло- 
ику происходящих событий в мире Рагкап, не- 
шько упрощено управление игрой. Отдельное 
Спасибо заслужили Петя Высотин (один из авторов 
[оіаі СопігоІ) и Алексей Здоров (один из авторов 
грядущего "Всеслава"). Они прислали такие баг- 
ры, что после них мы не на шутку призадума- 
юсь, а сдюжим ли исправить все ошибки вовремя? 
Іиело представить, чтобы гейм-дизайнеры, напри- 
іер из Огідіп, тестировали на ранней стадии игру, 
например от іа 1 Зойѵѵаге, особенно если эти две ко- 
іанды занимаются разнородными проектами. В 
'осени, слава богу конкуренция еще не вытеснила 
іриятельские отношения, хотя первые зародыши 
юссийской игровой индустрии уже начинают на- 
рочь лишать творческих людей чувства юмора из- 
й жестких сроков выпуска игры и инвестируемых в 
работку средств. 

В апреле нас раскопали Мотолог с Вершининым. 
Изначально речь шла о скромном интервью, потому 
(то мы совершенно не желали преждевременно шу- 
нь, В итоге нас расписали на семь страниц с кар- 
мами (специально для Костина поправлюсь — с 
рафическими набросками к игре) плюс первая об- 
іош журнала с надписью РАНКАМ. ЕХЕ. После 
ірочтения ргеѵіеѵѵ мне самому очень захотелось 
рть игру, хотя в этот момент у нас еще не было 
ре макета коробки. Именно тогда родилась дата 
іапуска Рагкап — 1 сентября 1997 года. Почему 
юно первого, а не десятого или двадцать чет- 
іртого? Угадайте с трех раз сами. 

[Июнь — август 1 997 года 

выпуска к чему-то обязывает, иначе можно 
рірослыть безнадежными болтунами. Когда мы 
конец разобрались, кому выпадет "великая 
вь" печатать диски, а кому — делать коробки, 
азалось, что на дворе стоит лето, характеризу- 
ющееся тотальным отсутствием денежных знаков 
бласти любого бизнеса, кроме, естественно, 
рортно-туристического. Кроме того, дабы ком- 
нию не заподозрили в сокрытии готовой игры, 
вму-то пришла в голову Сумасшедшая идея да- 
ать рекламу, именуемую в народе "раскруткой", 
казалось, что реклама стоит денег, причем не- 



малых (это в огород Сате.ЕХЕ). Костин удалился 
на природу и приступил к созданию бессмертно- 
го триптиха, состоящего из: 1. живописного вида 
на руины космопорта; 2. расплавленной планеты 
с подлетающим Рагкап'ом; 3. головы полковника 
Хайдера на фоне рассыпающегося ѴѴапсІегег'а... 

Короче говоря, наши трехлетние мытарства не 
закончились, а, собственно, только начались. Вме- 
сто типичного для этого времени массового отъ- 
езда в отпуска, некоторые наиболее стойкие из со- 
ратников в очередной раз 
поскребли по заначкам и 
организовали в стенах род- 
ной компании банк с огра- 
ниченной ответственностью, 
вложив туда многолетние 
сбережения. Без ограниче- 
ния общности хватило. Та- 
ким образом, мы еще раз 
доказали величайшую про- 
бивную силу российского 
бизнеса, который при пол- 
ном отсутствии планирова- 
ния и должном уровне энту- 
зиазма приводит к своевре- 
менному выпуску качествен- 
ных товаров массового по- 
требления... 

В начале августа мы по- 
лучили первую коробку. Ос 



Сентябрь 1 997 года — 
настоящее время 

Теперь мы можем считать, что игра прошла пол- 
ноценное тестирование. Несколько сотен писем с 
настойчивыми требованиями поддержать ЗОІх и 
джойстик возымели действие на упрямых авторов. 
С джойстиком получилось забавней всего: Никита 
сопротивлялся три года, а написал код за два дня. 
Особенно порадовали письма, в которых нас об- 
виняют в распространении нового вида наркотика, 




новное требование к ней было следующим: эта ко- 
робка, с точки зрения твердости, должна быть 
пригодна для забивания гвоздей. С нескольких по- 
пыток нам, похоже, удалось добиться от коробки 
подобных потребительских качеств. 

В конце августа мы сообразили, что для того, 
чтобы игра появилась в магазинах 1 сентября, ее 
надо отправить в оптовые каналы 27 августа, что 
мы, собственно, и сделали. При виде отъезжающей 
от офиса "Газели" с первой поставкой в тысячу ко- 
робок игры Рагкап на глаза набегала скупая слеза 
— наши игры никогда и никому не доставлялись на 
грузовиках. Несмотря на клятвенные заверения не 
торговать Рагкап'ом до 1 сентября, большинство 
оптовиков дружно нарушили собственные обеща- 
ния. Равно как и отказались от собственных про- 
гнозов на сентябрьские заказы и заказали вдвое 
больше. Небольшими косяками геймеры выдвину- 
лись в магазины, внезапно все начало увеличивать- 
ся и улетучиваться... Один из наших питерских пар- 
тнеров, Вадик Суховеев, начал варварски торговать 
Рагкап'ом по предварительной записи. Это стало 
напоминать искусственно создаваемый дефицит, 
что нас всерьез насторожило. 



разрушении семей и т.п. Видит бог, мы этого не 
хотели. Настоящим наркотиком Рагкап оказался 
для собственных авторов, которые никак не могут 
остановиться с усовершенствованиями и нововве- 
дениями. Я не удивлюсь, если через неделю обра- 
зуется мультиплейерная версия, о которой никто 
ничего не знает. Не обошлось и без конфуза: под- 
держка графических акселераторов а-ля ЗЭ(х от- 
няла у Саши Округа 4 месяца, вместо двух обе- 
щанных, раісп получился тоже своеобразным — 
чуть меньше 50 МЬ в архиве (из-за полностью пе- 
рекомпилированных библиотек). Однако он есть и 
лежит на нашем РТР, как бы трудно его ни было 
откачать... 

Все больше и больше народу играет в Рагкап и 
требует Рагкап 2, который на сей раз мы будем де- 
лать всего лишь шесть с половиной лет, с учетом 
наработанного инструментария и опыта, который не 
пропьешь, даже на вырученные от продаж деньги. 

Скоро Новый год, кто-то выиграет новый ком- 
пьютер с процессором Іпіеі Репііит II... Жаль, что 
не я, мне по роду службы не положено... 



{Александр ОКРУГ, 



щитепь отделении системного программирования 



8Ше.І8 Ом/пеіЧРагкап) 



|(Му$!аІе.І5_0ѵтег(Рагкап) && 
Му5іаІе.І5_0*пег(]оу5ііск) && 
(Му5ІаІе.Із_Одапег(301х_ѴоосІоо) II 
Му5Іа(е.Із_Оѵѵпег(Регтес1іа) II 
МуБіаІе . Із_0ѵѵп ег( N V і сііа) II 
Му5Іа[е.І5_Ошег(0№ег_дооР_30_асс)) 
I 

8Іпе1ІЕхесиІе(ИѴѴпсІ, "ореп", 
"піір://шѵѵ.пікі1а.ги", N1111, ИШЬ, 
8ѴѴ_8Н0ѴѴМАХІМІ2Е0); 



йоѵѵпІоасіРаІспО; 

іі (!Му51аІе.Із_0ѵѵпег(А0Р)) 
ЕгцоуО; 

еізе 

Еп|оуМоге(); 



(Сие — фрагмент давно обещанного патча к Рагкап'у. 
Публикуется специально для тех, кто не имеет доступа в 
Іпіегпеі.) 








СУДЬБА ИГРЬ 




Ѵчасѣ шедевра, 



или Постучи 
т дереву! 

Печальная история игры Тпе іазі Ехртезз, которая должна была потрясти 
мир, но так и не потрясла, потому что мир, в очередной раз явив свою не- 
проходимую тупость, от нее отвернулся... 



ГѴ. 



Наталия Дубровская 



Джордан МЕХНЕР, легендарный автор двух 
"Принцев Персии" и одной "Каратеки", нашел 
нас сам: подошел на ЕЗ с коробкой под мыш- 
кой, когда мы болтались на стенде Вгойег- 
Ьипа", и спросил: "А в это вы играли?". 

Тогда мы в "это" (ТИе І.а$1 Ехргезз, "Наш вы- 
бор" и, скорее всего, "Квест года") еще не 
играли (хотя я и успела купить в городе Босто- 
не точно такую же коробочку), о чем ему с 
грустью и сообщили, поэтому ограничились 
взаимным изъятием координат и твердой до- 
говоренностью "іо таке ир ап іпіегѵіеш", ког- 
да нам будет, что спросить. 

Вопросы у нас возникли очень скоро, а вот с 
ответами... С ответами были проблемы. Как и 
с самой игрой, впрочем. 

Тогда, в июне, Тпе іэвг Ехргезз был только 
что закончен, и никто ничего не знал: мы — 
того, насколько нам понравится эта игра, а 
Джордан — того, что она станет чуть ли не 
провалом (не "Принц" и не "Мист") и прине- 
сет ему массу переживаний и убытков. 



Итак, в первый раз вопросы Джордану я от- 
правила в июле — как только доиграла в 
не. 
Ответа не последовало. Я страшно удиви- 
лась: мистер Мехнер никак не произвел на нас впечат- 
ления человека, склонного трепать языком и давать 
пустые обещания. Предчувствуя недоброе, я устреми- 
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Джоршн Меімер и пвспедний экспресс Последний? 



лась на прочесывание западной онлайновой и просто 
бумажной прессы. 

Пресса была не в восторге от этой слишком уж 
утонченной, неожиданной и "серьезной" игрушки, а 
Джордан, до сих пор не делавший ничего, кроме хи- 
тов, скорее всего, с трудом осваивался в своем новоі 
положении непризнанного гения. Нет, многие ее оце- 
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^жх Наталия! 

бвш, что не смог ответить тебе раньше У нас 
серьезные проблемы с электронной почтой, 
с надеюсь, оставшиеся в прошлом. 
ІЛшое спасибо за письмо, я был очень рад уз- 
ГС игра вам понравилась! Извини, что так за- 
тея с ответом. Если я тебя не очень полвел. 



буду рад получить номер вашего журнала ср статьей 
— пришли, если сможешь. 

Моту ли я еше что-нибудь сделать? 

С наилучшими пожеланиями, 

Джордан. 



29 сентября 1997 
Привет, Джордан/ 



Как здорово, что ты все-таки откликнулся! Я буду 
очень рада, если ты просто ответишь на вопросы, 
которые я отправила тебе в июле! 

И, раз уж есть повод, позволь мне задать тебе еще 
один вопрос. 

Ты сделал очень впечатляющий шаг: от Ртіпсе о! 
Ретзіа — к Тле іаз! Ехртезз. Экшены — самый вы- 
годный а нашем деле жанр, и, работая в нем, ты 
сумел достичь невероятных результатов. И вдруг — 



квест, жанр самый неперспективный, затюканный и 
недооцененный! Как вы решились? Что ты думаешь 
по этому поводу сейчас? 



29 сентября 1997 
Наталия, 

Вся штука в том, что о жанре я и не думал. Я ра- 
ботал над іазі Ехргевз четыре года и был счастлив, 



потому что создавал ХИТ — круче, чем Муз!. Я ду- 
мал о том. что это "квест" не больше, чем я думал 
об "зшенах", когда создавал "Принца" или "Кара- 
теку". Оля меня все это — лросго игры! Наверное, 
я был наивен. 



1 октября 1997 
Привет, Джордан! 



и, умные люди даже прыгали и скакали от востор- 
совсем как мы, — но вполне справедливо отме- 
ти: "Нет, не будет она продаваться! Ох, не бу-у- 

іет!". 

И попали в точку! Только для того, чтобы покрыть 
воды по игре, фирме Зтіокіпд Саг Ргоаисііопз (и 
йгЬипб, опубликовавшей игру) надо продать 500 
ич копий, а на сегодня "Последних экспрессов" во 
км мире продано только 120 тысяч. Считайте сами! 
Не вдаваясь в подробности, скажу, что на мои воп- 
хы Джордан все-таки ответил — 21 ноября. Как раз 

в "Тему номера"! 
Что же касается подробностей, то, на мой взгляд, 
получились очень интересными — вот они, 
аверху. Хотите — читайте, хотите — нет. 

Джордан Мехнер: Большое спасибо за журналы! 
Іеня очень впечатлило отличное (по сравнению с 
іериканскими игровыми изданиями) качество печа- 
о текст ничего сказать не могу, поскольку мои 
внания в русском ограничиваются алфавитом. 
Ну что же, лучше поздно, чем никогда, так что вот 
петы на твои вопросы трехмесячной давности... 
бате.ЕХЕ: Техника, в которой сделан Тпе І_азІ Ех- 
55, на данный момент уникальна — хотя ты просто 
юльзовал классические методы анимации и четкую 
отческую основу — искусство начала века. Что ты 
решь о современных игровых технологиях вооб- 
і? Конечно, я имею в виду "адвенчуры"... 
Д.М.: Прежде всего я уверен, что, с художествен- 
і точки зрения, "интерактивное кино" — это тупи- 
ю ветвь. Проблемы РМѴ связаны не с качеством 
шбражения или скоростью перемены кадров, ошиб- 




ка прежде всего в самой идее использовать отснятых 
на пленку актеров. Это разрушает иллюзию твоего не- 
посредственного участия в игре. С того момента, как 
ты узнаешь актера-человека на экране, ты перестаешь 
играть и начинаешь смотреть. Идентифицировать себя 
с героем мультфильма гораздо проще. Моя идеальная 
игра — "войти" в диснеевский мультик и стать одним 
из его героев. Правда, сам сюжет был бы не слишком 
"диснеевским" — я предпочитаю отображать мир в 
чуть более мрачных тонах. 

.ЕХЕ: Принцип плавного "перетекания" движений 
за счет изъятия кадров из "киноверсии" и "прорисов- 
ки" реальных актеров в нашем случае подошел безуко- 
ризненно: он полностью соответствует "комиксной" 
эстетике начала века. Как ты думаешь, можно ли ис- 
пользовать сходный принцип в игре на другой истори- 
ческой основе? 

Д.М. Без вопросов. Принцип "ротоскопа" идеаль- 
но подошел для 1_азІ Ехргезз'а, поскольку дает куль- 
турные параллели со стилем Арт-Нуво, который мы 
все впитали через афиши, рекламу и изобразительное 
искусство того времени. Любой, кто видел работы Ту- 
луз-Лотрека или Альфонса Мухи, уже готов воспри- 
нимать Европу 1914 года как мультик. 

Анимация — удивительно гибкое искусство! Только 
взгляните, какой спектр исторических и воображае- 
мых событий отображен в американских, европейских 
(особенно французских) и японских комиксах! Я ду- 
маю, используя мультипликацию, можно легко пере- 
дать и серьезный, даже мрачный сюжет, и что-нибудь 
легкое и забавное. Это именно то, что нужно в компь- 
ютерных играх! 

.ЕХЕ: Джордан, в Тпе І_азІ Ехргезз присутствуют три 
русских персонажа, и роль они играют очень значи- 
тельную. Надо отметить, что в западных играх обожа- 
ют использовать "русскую тему". Обычно это делается 
так, что здесь, в России, не знаешь, плакать или сме- 
яться! Как бы хороша ни была игра (скажем, "Тита- 
ник"), как бы люди ни старались — обязательно ляп- 
нут что-нибудь такое, отчего уши вянут. ТІ.Е — первая 
игра, где русские показаны не просто хорошо или без 
ошибок — характеры проработаны глубоко и тонко, 
дух предвоенного времени передан очень точно, а 
язык просто великолепен! Как вам это удалось?! Есть 
ли у тебя какая-то личная связь с Россией? Бывал ли 
ты здесь? Знаешь, тут все здорово изменилось с 14-го 
года! 

Д.М.: Хотел бы я иметь возможность съездить в 
Россию, когда готовил игру! К сожалению, на ТАКОЕ 





наш бюджет рассчитан не был! Я никогда не бывал в 
России, и нам пришлось черпать вдохновение из книг 
и фильмов.. К счастью, в них недостатка не было, и 
мы с удовольствием перечитывали "Преступление и 
наказание", "Анну Каренину" и прочее в том же духе, 
и книги западных авторов тоже: "Тпе Вігсіз РаІІ йоѵѵп" 
Ребекки Уэст (из этого романа мы позаимствовали 
основную идею о старом русском аристократе, отпра- 
вившемся с внучкой в путешествие на поезде, и анар- 
хисте, который преследует его, поскольку поклялся 
убить. В книге события происходят в Англии XIX века, 
а мы перенесли их в "Восточный экспресс" нескольки- 
ми годами позже). Еще был французский сборник ко- 
миксов "Нипііпд Рагіу" Энки Билаля и, разумеется, 
сказка о Жар-птице — как она рассказана в детских 
книжках, русском фольклоре и музыке Стравинского. 
Как говорится: если уж решил что-нибудь стянуть — 
стяни лучшее! 

.ЕХЕ: И все-таки: язык! Сам текст великолепен, 
но и то, как актеры передают его, заслуживает не 
меньшего внимания: интонация, произношение, ма- 
нера речи, все идеально отработано и все соответ- 
ствует времени и кругу, к которому принадлежат 
герои, — как?! 

Д.М.: Мы с Томи (Томи Пирс, ближайший помощ- 
ник и почти соавтор Джордана Мехнера. — Н.Д.) пи- 
сали все диалоги по-английски, а потом отдавали их 
для перевода на русский. Этим у нас занимался Марк 
Пейс, профессиональный переводчик — он русский, 
живет в Сан-Франциско. Марк получил эту работу, 
заявив на собеседовании: "Толстой — грязное пятно 
на теле русской литературы!" Я был с этим не согла- 
сен, но решил, что человек с такими высокими требо- 
ваниями не может не справиться с работой! 

Кроме того, я был уверен, что обладатель столь 
крайних взглядов сумеет написать диалоги для Алек- 
сея Дольникова. Марк отнесся к работе очень серьез- 
но, особенно к сложнейшей задаче — перевести поэ- 
му о Жар-птице на "настоящий" русский (действитель- 
но, справился — мы долго ломали голову над вопро- 
сом, откуда они вытащили эту дикую былину, посколь- 
ку сюжет ее достаточно далек от фольклорного. Нас 



ЗАМЕ.ЕХЕ #121997 I 



Гы меня прост убил! 

Нет, наивен — не то слово/ Круче "Миста " — на- 
до такое придумать! Как можно превзойти вещь, ко- 
торой не существует?! Понимаю, как можно попро- 
бовать превзойти ОООМ — ото успех прежде всего 
объяснялся качествами самой игры Но Музі! Он 
просто появился в нужном месте в нужное время. 

МузІ — феномен популярности, твоя игра — фе- 
номен хорошей и, прежде всего, серьезной игры — 



КАК. ради всего святого, она могла его превзойти?! 
ТПе іаз! Ехртезз — "игра не для всех", и тебе асе 
равно придется с этим смириться. 



8 октября 1997 

И почему ты не сказала мне этого четыре года 
назад?! 
Ладно, я пошутил. 



В любом случае, не забыл про твои вопросы, и 
обязательно отвечу, как только у меня найдется сво- 
бодная минутка. 

Спасибо за добрые слова про іаз! Ехртезз! Мне 
было приятно их услышать, и мне стало легче! 



10 ноября 1997 

Тле І35( Ехртезз (Шѵетбег 1997 Црёаіе) 



Этот ежемесячный {как мы надеемся) бюллетень 
издается для того, чтобы держать бывших сотруд- 
ников фирмы Згпокіпд Саг, членов наших семей и 
других заинтересованных в игре іаз! Ехртезз лиц в 
курсе событий. 

Как многим из вас уже известно, в сентябре фир- 
ма Втокіпд Саг Рго&сііопз закрылась в связи с от- 
сутствием средств. Мы с Дженнифер делаем все. 



что можем, отвечая на электронные сообіт 
свое свободное время Я приношу свои ішня 
если у вас возникли проблемы при попыток 
новиѣ связь со ВгпоШд Саг Ситуация врвд ші 
мени тся в ближайшее время — если только не ц 
изойдет резкого взлета продаж. 

Счастливого Рождества! 
Джордан Мехиер, Яадіо Г гее ЗтокщС 




непримиримый Марк 
почти купил! — Н.Д.). 

.ЕХЕ: Что ты можешь 
рассказать о русских ак- 
терах? Эта тема нас дей- 
ствительно очень зани- 
мает: редко увидишь та- 
кую виртуозную вариа- 
цию "на русские темы", 
сделанную за океаном! 

Д.М.: Найти троих ис- 
полнителей на роли рус- 
ских оказалось очень 
сложно. Если бы ты знала, сколько пленок мы про- 
слушали! В Сан-Франциско русских актеров-"голосо- 
виков" не так много, поэтому нам присылали и при- 
сылали американцев, которые "прожили в России 7 
лет, идеально говорят по-русски, ни намека на акцент, 
и очень профессиональны". Стоит ли говорить, что 
такие попытки всякий раз кончались разочарованием! 
Они были просто американцы, с головы до ног, и дело 
было даже не в произношении, а в манере говорить. В 
конце концов, отчаявшись, агенты стали присылать к 
нам не-актеров: инженеров, таксистов — лишь бы 
были русскими! У некоторых из них оказался врож- 
денный талант. Я убедился, что за четыре часа "озвуч- 
ки" научить русского играть куда проще, чем научить 
актера говорить по-русски! Примерно так же получи- 
лось с французами, немцами, сербами и другими 
"иностранными" героями игры. 
.ЕХЕ: Пожалуйста, подробнее о русских! 
Д.М. Из трех русских, с которыми мы работали, 
только Елена Панова (Татьяна) была профессиональ- 
ной актрисой, и ей пришлось прилететь из Лос-Анд- 
желеса — в Сан-Франциско мы найти Татьяну не су- 
мели! Нам очень повезло с Еленой. До сих пор ей в 
кино доставались только маленькие роли (например 
русской дикторши в "Дне независимости"), и она была 
рада сыграть всерьез. 

Алексея и Василия мы нашли в Сан-Франциско. Оз- 
вучивание мы проводили на Атегісап 2ое1горе (студия 
Фрэнсиса Копполы), она находится как раз за углом 
от Зглокіпд Саг. Марк Пейс присутствовал на озвучи- 
вании — следил, чтобы произношение СООТВеТСТВОВа- 
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ло тому, как говорили аристократы в 1914 году, и за- 
ставлял актеров избавляться от местных и этнических 
диалектных элементов. Это создавало определенные 
проблемы, особенно между Марком и Михаилом (он 
играл Алексея), поскольку они не всегда сходились в 
выборе слов. Иногда я благодарил бога, что между 
ними — плексигласовая перегородка! Как можно до- 
гадаться, я чувствовал себя скорее рефери, чем ре- 
жиссером. Кстати, в действительности работа с акте- 
рами-иностранцами не так уж отличается от обычной. 
Всегда можно определить на слух, подлинные ли чув- 
ства вам предлагают, даже если слова непонятны. На- 
деюсь, силы, которые были вложены в эту работу, 
пропали не зря, и геймеры сумеют ощутить энергию 
исполнителей. 

.ЕХЕ: Джордан, золотая птица войны опять реет 
над Балканами. Твой Роберт просто махнул рукой и 
уехал, не пожелав ввязываться в эту заварушку. А ка- 
кова твоя позиция? Что ты думаешь о том, что проис- 
ходит в мире сейчас? 

Д.М.: Да, птица все еще парит над миром, особен- 
но — над Восточной Европой. Отчасти, я взялся за 
эту игру потому, что оттуда происходит моя семья. 
Как и наша героиня Анна Вольф, мой дед был евреем 
и родился в Черновцах, которые тогда были частью 
Австро-Венгерской империи, — так что в Первой ми- 
ровой он оказался на стороне "плохих". Он воевал 
солдатом, и ему повезло — остался жив. После вой- 
ны дед стал врачом и до 1938 года жил в Вене — по- 
ка австрийское правительство не решило, что врачи- 
евреи ему ни к чему. Так что он взял жену и детей (в 
том числе моего отца) и уехал в Нью-Йорк (думаю, у 
Анны были похожие проблемы, если она пережила 
Первую мировую войну). Возможно, этот опыт привил 
моему деду достаточно скептическое отношение к лю- 
бым "национальным вопросам", и он передал его мне 
— как часть фамильного достояния. 

Что я думаю о том, что происходит в Европе сей- 
час? Наверное, я наивен, но мне кажется, что Евро- 
пейский союз сумел добиться того, что раньше каза- 
лось невозможным, — положил конец войнам между 
странами-членами Европейского сообщества. Меня 
больше беспокоят государства, оставшиеся за его пре- 
делами. Я не уверен, что мы так уж далеко шагнули 
вперед по сравнению с 1914 го- 
дом. 

.ЕХЕ: А что "было потом" с 
героями игры? Мы знаем о них 
так немного, а кажется, будто 
знакомы сто лет... Что будет 
дальше с Робертом и Анной? 



Д.М.: Работая над сюжетом ТІ.Е, мы с Томи разра- 
ботали биографии персонажей детальнейшим образоі 
(Кстати, Ребекка, англичанка, которая ведет дневник, 
получила имя в честь Ребекки Уэст, написавшей книги 
"Тпе Вігбз РаІІ Эоѵѵп" и "ВІаск І_атЬ ало 1 бгеу Еаісоп". 
То, что ты увидела в игре, — только верхушка айсберп 
Сам Кэт — поскольку он вечно мотается по свету и 
ищет неприятностей на свою голову — наверняка буі 
все время ввязываться в новые приключения, кудабі 
он ни попал, во время Мировой войны и после. Мы; 
думывали его как героя приключенческого сериала, 
вроде Индианы Джонса или Корто Мальтеза. 

Сейчас мы с Томи работаем над киносценарием и 
"Последнему экспрессу", там обо всех персонажах! 
дет рассказано намного подробней. 

.ЕХЕ: Теперь, наверное, бестактный, но такой по- 
нятный вопрос: что насчет продолжения? Не хочется 
думать, что Тпе І_азІ Ехртезз уже кончился! 

Д.М. Многие спрашивают, будет ли у игры про- 
должение. К сожалению, ТІ.Е обошелся так дорого, 
что, просто для того чтобы покрыть расходы, мы дс 
жны продать безумное количество копий. Игра прода 
ется в США уже полгода, и мы еще отнюдь не достиг- 
ли своей цели. Я сам вложил в проект кучу денег - 
наверное, Это было не слишком разумно, но иначе мь 
бы игру не сделали. Я горжусь тем, что у нас получи- 
лось, но мне это обошлось слишком дорого, и у меня 
не хватит денег все это повторить! Я смог сделать ТІІ 
только благодаря коммерческому успеху Ргіпсе оі [ 
зіа. Так что, боюсь, "Принца-3" мы увидим раньше, 
чем Тпе І_азІ Ехргезз 2. А пока я работаю над игрой, 
которая не имеет ничего общего ни с ТІ.Е, ни с Ргіпсе 
оі Регзіа. Надеюсь, через несколько месяцев я смогу 
об этом рассказать! 

И потом, я же сказал: мы пишем сценарий! Если 
картина будет иметь успех, мы сможем сделать про- 
должение игры! Но сначала надо довести ее до боль- 
шого экрана. 

Так что постучи по дереву! 
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Джош Мендель: "В любом случае, я буду делать только то, чего сам захочу!" 



Наталия Дубровская 



Черт возьми, как же нам понравилась игра 
СаИаНап'з Сгоззііте 8аІооп\ Много есть игр 
хороших и разных, но такой литературной (и, 
пожалуй, такой остроумной) игрушки мы не 



Еще бы: в наше суровое, полное графики, музыки 
и воплей время — и вдруг игрушечка с 25000 
строками текста, причем не всегда озвученного, с 
неимоверным количеством героев, с... Ну книж- 
ка, короче говоря, — очень умная, интересная и вполне 
интерактивная, как ни странно. Да и с "воплями" и картин- 
ками в "Каллахане" все просто здорово! Великолепная, 
очень своеобразная "фотореалистичная" графика, убой- 
ный скроллинг на 360 градусов, и, что поражает больше 
всего, в игре найден потрясающий баланс между "литера- 
турной" и "зрительной" системами. Сохранив жесткую ил- 
люстративность зрительного ряда, авторы сумели удер- 
жать потрясающую "книжность" СС5, а сам процесс игры 
превратился в откровенное "интерактивное чтение". 

Это, пожалуй, первый случай, когда "текстовая адвенчу- 
ра" явилась в графическую без малейшего взаимного 
ущерба — и при этом возможности новейших технологий 
были задействованы на полную! 

Не мудрствуя лукаво процитирую то, что сказал об игре 
Слайдер Робинсон, известный американский фантаст, по 
мотивам чьего суперпопулярного цикла и был сделан 
"Каллахан": "Джош — и безумец, и удачливый гений... 
Джош добился невозможного: он сумел передать не толь- 
ко букву, но и сам дух моего "Каллахана", и прибавил к 
нему что-то свое, не менее ценное, так что результатом 
стал откровенный шедевр..." 

Ну что ж, продолжая "не мудрствовать лукаво", я предо- 
ставлю слово самому Джошу: пусть сам обо всем расска- 
жет! Об играх и о себе. 

"Рассказать, что я думаю о соотношении "популяр- 
ность/художественная ценность", причем "посмешнее"? 
Нет, тут у меня шутить не получится! Когда речь заходит о 
разработке "художественных" и "коммерческих" игр и свя- 
занных с этим конфликтах, я сразу настраиваюсь на серь- 



видели никогда! Джош МЕНДЕЛЬ, создатель 
"Каллахана", ухитрился сотворить настоящее 
чудо: текстовую адвенчуру, которую никто не 
посмеет обвинить ни в "старомодности", ни в 
"скудости графики" — поскольку и с техноло- 
гиями, и с "художеством" там все в порядке. 



езный лад. Это очень большая проблема, и сейчас она оп- 
ределяет всю мою жизнь! 

Ладно, я просто попробую рассказать, что обо всем 
этом думаю, а ты уж решай, смешно это или не очень!.. 

По идее, я думаю, игра вполне может быть достойной в 
художественном отношении и при этом иметь коммерче- 
ский успех. Для первого нужен хороший дизайнер, для 
второго — хороший специалист по маркетингу. Чаще всего 
в судьбе игры не принимает участия ни тот, ни другой, поэ- 
тому и игры по большой части паршивые, и их никто не 
покупает. 

Остальным играм обычно везет с одним из этих усло- 
вий, поэтому популярные продукты редко бывают хороши 
в художественном отношении, а по-настоящему интерес- 
ные — популярны. Только в исключительных случаях у 
игры есть шанс получить самое лучшее и в разработке, и 
на рынке... 

Разработчики не имеют ни малейшего представления о 
том, насколько успешной станет их игра, — этим занима- 
ются менеджеры по маркетингу. Самые отвратительные 
игры при правильном маркетинге превращаются в супер- 
хиты. А чего ты хотела?! Одни делают состояния, продавая 
накладки для сокрытия лысин, другие наживают миллио- 
ны, продавая Зрат, "крем от старения" или специальные 
устройства для взбивания яиц внутри скорлупы. В Америке 
можно продать все — стоит сказать, что ЭТО — "сокро- 
венная тайна Европы" (что ни говори, а Истина идет с вос- 
тока! Наши "сокровенные секреты" из "Магазина на дива- 
не" обычно прибывают из Китая, на худой конец — с 
Японских островов. — Н.Д.). Американцы сразу попада- 
ются — думают, это делает их утонченней. 

Я насмотрелся на миллионеров, ставших таковыми 
в нашей отрасли. По большей части они вызывали у 
меня ужас (с некоторым оттенком зависти). Встречал а 
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я и людей, которые делали отличные, но совершенно 
непопулярные игры, — они вызывали восхищение... 

Думаю, вывод очевиден: я знаком с кучей народа! 
(Извини, прервусь, чтобы хлебнуть глоток "европей- 
ского" кофе.) 

Есть и другая, более прозаичная причина "необъектив- 
ности" рынка. В Америке критика считает графику чуть 
ли не единственным критерием оценки, и, как мне кажет- 
ся, это вполне отражает подход самих покупателей. Люди 
радостно покупают совершенно никчемные игры, если 
графика в них "потрясает" — просто поторчать от кру- 
тизны своих машин. Какой бы потрясающей ни была игра 
по сути, они ее не купят, если графика не так "крута", как 
им хотелось бы. Текстовые адвенчуры отчасти ушли 
именно поэтому, хотя по дизайну они остаются одними 
из лучших игр на свете! 

І_едепсі поступает очень смело, продолжая выпускать 
свои "текстовые" адвенчуры, а решиться на публикацию 
"Каллахана" было вообще геройством, поскольку в игре 
нет сцен насилия и очень силен литературный момент. 
Те немногие игры, где есть литературная основа, обыч- 
но бывают достаточно мрачными: они полны убийств, 
предательств, отчаяния. Я очень надеюсь, что популяр- 
ность таких игр — явление временное, и скоро люди от 
них устанут... 

Впрочем, сам я сейчас работаю над очень неожидан- 
ным проектом: ^ддесі Аіііапсе II, стратегией от 5іг-ТесІі! Я 
пишу все диалоги, для всех персонажей. В игре будет при- 



мерно 50 наемников, у каждого — примерно 80 строк 
текста, так что получается около 4000 строк диалогов... Не 
Каллахан, конечно, но тоже немало (и я должен сделать 
все за месяц!). 

Для меня эта работа очень непривычна: как я и написал 
в мануале к "Каллахану", я не очень-то люблю игры, в ко- 
торых нет ничего, кроме смерти и разрушения. Это хоро- 
шо в умеренных дозах, но у нас, похоже, об "умеренности" 
речи не идет — в 99 играх из ста нет ничего, кроме наси- 
лия. Так что я стараюсь привнести в Ш хоть немного 
юмора и "личностного подхода". Посмотрим, что получит- 
ся, но пока все идет хорошо! 

В этой работе есть свои забавные моменты: все наем- 
ники полны предрассудков, каждый недолюбливает кого- 
нибудь по национальному признаку; некоторые из них 

— расисты, кое-кто — сексист. И вот, я должен все это 
отразить — но так, чтобы не обидеть будущих покупате- 
лей! Это практически невозможно: не- 
которых хлебом не корми, только дай 
обидеться! Им плевать, насколько ни- 
чтожен повод, плевать, что речь идет 
как раз о том, что данный предрассудок 

— вещь печальная и позорная, а вовсе 
не пример для подражания. 5іг-Тесп не 
хочет, чтобы я использовал в игре ка- 
кой бы то ни было сленг, и при этом все 
описанные предрассудки "должны быть 
очевидны"! 



Так что работка не из легких, и, я боюсь, из-за стремив! 
ния угодить "обидчивым" клиентам игра станет куда ищ 
острой и веселой, чем могла бы быть. 

Что я делаю сам, для себя? То же, что делают сейчас) 
большинство создателей адвенчур: экспериментирую і 
интерфейсом, стараясь объединить настоящую интераГ 
тивность и простоту (это очень важно для рыночной 
судьбы игрушки!) и поместить все это в трехмерный 
мир — без него сейчас никуда! 

Могу только сказать, что мой следующий проект бу-І 
дет самой трудной моей игрой: мне придется либо пре] 
взойти заявленный в СаНапап'з уровень детализации 
(неслабая задача, учитывая, что в "Каллахане" было бо| 
лее 25000 строк текста и диалогов), или научиться ( 
ходиться меньшим. 

В любом случае, я буду делать только то, чего захочу сам!,! 
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Второе рождение 
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Вгокеп 8тгсІ 2, Тони Уорринер и Сате.ЕХЕ: объяснение в любви 



Наталия Дубровская 



Как известно, у любого актера есть поклон- 
ники, у любого критика — критики. Первые 
обычно делятся с объектом положительными 
эмоциями, вторые — умными мыслями и объ- 
яснениями, почему мысли объекта таковыми 
не являются. Обычно это подкрепляется парой 
конкретных обвинений, не всегда голослов- 
ных. 

Нас, например, обычно обвиняют в том, что 
мы очень любим Вгокеп ЗтгіІ. Это будто бы 
говорит о нас плохо, и мы сами должны это 
признать. 

Признаем: любим! И думаем, это говорит о 
нас хорошо. Во-первых, способность к большо- 
му чувству сама по себе похвальна и дается 



отнюдь не каждому, во-вторых, что бы там ни 
говорили критики нашей критики, "Сломанный 
меч" есть за что любить! 

Никто не сможет отрицать, что игра (обе час- 
ти!) высокотехнологична, высококачественна 
и высоко... нет, не интеллектуальна, конечно, 
зато увлекательна, продумана до мелочей и 
очень остроумна. И при этом традиционна без 
занудности и оригинальна без навязчивости. 
Не говоря уж о совершенно уникальной "псев- 
дотрехмерной" мультяшной графике, которая, 
собственно, и разбила наша сердце, — но кто 
сказал, что любить красивое нельзя? Внеш- 
нюю привлекательность в этом деле никак 
нельзя назвать помехой! 

Все! Поняли? Лучшая, лучшая, лучшая — во 
всяком случае, одна из четырех. А следующая 
будет еще лучше, мы ее уже любим! 
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Вот обо всем этом — об играх, новых и 
старых, и о том, как им, любимым, живет- 
ся в нашем большом и трудном мире 
(судьба? да, судьба), мы и решили погово- 
рить с нашим старым знакомцем, директором 
іы Веѵоіиііоп Тони УОРРИНЕРОМ (Топу 
іаггіпег). Как всегда, мы узнали много нового и 
интересного. .. Что, несомненно, говорит о мисте- 
іеУорринере хорошо. 

бате. ЕХЕ: Тони, как дела у Вгокеп Здаога 1 2? 

«ой вот тревожный вопрос — в нашем жанре, 
саже если игра хороша без вопросов, его задавать 
ісегда страшно... 

Тони Уорринер: Да нет, все в порядке. В52 
тень хорошо продается в Европе. Я не имею в ви- 
(что игра бьет все рекорды и взяла рынок за 
іотку — нет, я хочу сказать, что Вгокеп ЗѵѵогсІ 
рдается именно так, как мы и рассчитывали. В 
>м, второй "Меч" людям нравится, но некото- 
жалуются, что игра "слишком быстро прохо- 
дится" . Мы действительно старались ориентиро- 
иіься на самую широкую аудиторию — на тех, 
р кого эта игра, возможно, станет первым кве- 

общем, некоторые "профессионалы" сочли 
слишком простой, но такой "конфликт" — 
обычное дело в адвенчурах. Еще нас очень волно- 
иа вечная проблема сиквелов — от них всегда 
вдут слишком многого, но тут, насколько я могу 
цйть, все обошлось — 9/10 тех, кто уже в нее 
шал, ужасно довольны. 
I В любом случае Ѵігдіп уже "расстреляла" весь 
американский тираж — это о чем-то, да говорит! 
Іис РЗХ-версией (она выходит на днях) тоже 




сивой, веселой (если 
так бывает), но — 
прощальной. Ясно, 
что это — конец... 

Т.У.: В точку! 
Именно так мы это 
себе и представляли. 
Время двухмерной 
рисованно-сканиро- 
ванной мультяшной 
графики прошло. Но 
принцип "роі пі-апсі- 
сііск", пазлы и раз- 
работка характеров 
никуда не денутся! У 
нас есть очень инте- 
ресные идеи, кото- 
рые, как мы надеемся, сумеют изменить весь 
наш жанр. 

.ЕХЕ: Как, по-твоему, выглядит соотношение 
"популярность/качество" в нашей области? Что 
нужно, чтобы игра продавалась? 

Т.У.: Ситуация в нашем бизнесе делается все 
сложней и сложней. Слишком много игр, слиш- 
ком много людей. То, что попало в "топ", прода- 
ется, остальные горят синим пламенем. Могу 
сказать, что "хиты" явно становятся лучше. Похо- 
же, на это Рождество должно выйти несколько 
по-настоящему хороших игр. Разработчики начи- 
нают серьезнее задаваться вопросом, "про что", 
собственно, будет рассказывать их игрушка. На- 
деюсь, появится больше игр с внятным сюжетом 
и хорошей проработкой характеров — а это 
вполне в духе Веѵоіиііоп; это именно то, чем мы 
и занимаемся. 




все хорошо: судя по всему, там продажи бу- 
дат просто огромными! 

.ЕХЕ: Ну, прям гора с плеч! А что вас больше 
иго тревожило, пока игра была в работе? 

П.: Все просто: нужно было думать о том, 
нобы закончить игру вовремя и не выйти за рам- 
■.' бюджета: В52 должен был оказаться на рынке 
Яме Мопкеу ІзІапсІ 3 и ВІаае Виппег, и нам это 
■ось! Делать графические адвенчуры — 
мтие безумно рискованное в финансовом отно- 
нии: наша аудитория не велика, а обходятся они 
Дорого. 

.ЕХЕ: графических адвенчурах... Честно гово- 
Я.В32 показался мне прощальной песней двух- 
мультяшным квестам как таковым — кра- 



Да и отрасли в целом это пойдет на пользу: 
можно надеяться, что владельцы компьютеров, 
равнодушные к играм, наконец "заразятся" и ста- 
нут геймерами. Если бы единственной игрой на 
свете был Оиаке, этого не случилось бы никогда! 
(Ох, и повезло вам, мистер Уорринер, что вы да- 
леко, в Англии! Надо же такое ляпнуть, что 0. — 
"не единственная игра на свете"! Так и видим, как 
ошалелые русские квакеры с красными от второй 
версии глазами торопливо пересчитывают патро- 
ны и полируют кастеты! — Н.Д.). 

.ЕХЕ: Можно ли рассчитывать на то, что со все- 
общей "компьютеризацией" будет расти и число 
геймеров? Конечно, я имею в виду наших люби- 
мых квестеров. 



Т.У.: Компьютеры продаются миллионами, а иг- 
рушки — еле-еле, и нам надо понять, почему это 
происходит. Если бы новые геймеры могли так же 
увлечься квестами, как было увлечено текстовыми 
адвенчурами предыдущее поколение, для которого 
мы и работаем! 

.ЕХЕ: Итак, начинается новый этап... 

Т.У.: Компьютеры становятся все мощней; нам 
не приходится идти на компромиссы, как прежде. 
Раньше, разрабатывая игру, приходилось говорить 
себе: "Ладно, в нашем распоряжении столько-то 
"мегов" памяти и такой-то процессор, так что при- 
дется заняться чем-то одним — графикой, ска- 
жем, или АІ, но на все сразу этого точно не хва- 
тит". Сейчас ты можешь заняться и тем, и другим; 
говоря точнее, ты должен заниматься и тем, и 
другим. 

Нам просто необходимо работать с искусствен- 
ным интеллектом и прочими примочками — точ- 
но так же, как заимствовать технологии у телеви- 
дения и кино. Иначе новых игроков нам не видать! 

Сейчас, в новой игре, мы начинаем буквально с 
нуля, спрашивая себя: "Ну-ка, что здесь у нас кру- 
че крутого? Чем можно воспользоваться?" — и 
пробиваемся в совершенно неосвоенные области, 
отвоевывая шаг за шагом. Конечно, это очень рис- 
кованно — но, черт возьми, как увлекательно! 

.ЕХЕ: Кстати, новая "революционная" игрушка... 
Хоть пару слов? 

Т.У.: Ну, действие будет происходить в недале- 
ком будущем, в... России (о-па! — Н.Д.). Новый 
геймплей, другая графика, новый епдіпе... Работа 
займет минимум полтора года — так что не рань- 
ше Пасхи 1999-го! Еще долго! 

.ЕХЕ: В свое время ты что-то такое обронил на- 
счет 30... 

Т. У.: Ну, на самом деле по виду игра будет го- 
раздо больше напоминать наши нынешние игры, 
чем тебе кажется. Да, Зй, и спрайты будут трех- 
мерными, но не жди ничего, напоминающего 
квейкообразные "полигональные" персонажи! 
(Второе предупреждение, мистер Уорринер! Время 
пошло! — Н.Д..) 

.ЕХЕ: А от первого лица? 

Т.У.: Не-е-ет!!! 

.ЕХЕ: А перемещения? 

Т.У.: Стоп, стоп, проект только начат! Я уже 
рассказал слишком много! Меня и так посадят. За 
разглашение государственной тайны... 

От редакции: а вот это, надеемся, все-таки не 
тайна: любимой Наташе официально предложено 
быть консультантом проекта по всем "русским 
вопросам"! Вы не забыли? — действие новой иг- 
ры Веѵоіиііоп ЗоІІѵѵаге будет происходить в Рос- 
сии. Кажется, Наташа дала свое согласие. 

ЗАМЕ.ЁХЕ #12'1997 I 





Обычные вопросы 



о необычной юре 



Главный дизайнер Тпе Ыеѵетпооб совершает измену РС и делает больно 
тысячам фонов пластилинового чудилы Клеймена... 




Наталия Дубровская 



Что ни говори, а мало на свете хороших игр! 
Очень мало! Наверное, еще меньше, чем хо- 
роших людей. 

Сами посудите: в году 365 дней, 12 месяцев, 
квестов выходит десятков 5 — 6, а сколько мы 
сумели отобрать для предновогодней темы 
номера? Сколько из них настолько хороши, 
что просятся на обложку? Четыре! Вы только 
подумайте: четыре! Меньше, чем пальцев на 
руке! 

Зато какие! В этом году наши четыре хоро- 
ших игры поистине великолепны. Каждая из 
них по-своему "самая лучшая", но Тле 
ЫеѵегЬоой, удивительная пластилиновая хо- 
дилка-бродилка от Тпе НеѵегпоооУОгеат ѴѴогкз 
Іпіегасііѵе, несомненно, самая неожиданная! 

Простенький на вид пластилиновый мультик, 



созданный знаменитым художником Тен-Нэп 
лом, незатейливый сюжет, одобренный Сти- 
веном Спилбергом, игра, выполненная в са- 
мом безнадежном (в "продажном" смысле) 
жанре, на которую дал денег сам Билли 
Гейтс... 

Странная игрушка! Но — красивая, изящная, 
дорогая. И продается, даже у нас — за год 
(игра вышла в самом конце 96-го, но до нас, 
конечно, доползла с опозданием) "Неверхуд" 
выдержал минимум три пиратских тиража, а 
эти стервецы знают, что делают! 

Если уж и говорить о "судьбе игры", то не 
вспомнить о Тпе ЫеѵегІіооіІ — просто преступ 
ление! Поэтому мы и обратились со своими 
судьбоносными вопросами к главному дизай- 
неру проекта Эдварду ШОФИЛДУ (Еіішагіі 
ЗШіеШ), а он на них, что называется, любез- 
но ответил. 




Сате.ЕХЕ Как дела у "Неверхуда?" Как Клеймен? 
Помнится, на выставке (ЕСТ5. — Ред.) вы показы- 
вали что-то такое, для Золу РІауЗІаІіоп... 

Эдвард Шофилд: Мы только что закончили "не- 
официальное" продолжение Ыеѵеггтоосі — игру для 
Золу РІауЗІаіоп под названием ЗкиІІтопкеуз. 

После того как его выкинули из Неверхуда, злоб- 
ный Клогг очутился на планете Идзнак — земле 
обезьян, у которых вместо голов — Голые черепа. 
Клогг убедил обезьян, что Неверхуд необходимо 
уничтожить. Наш герой, Клеймен, должен попасть на 
Идзнак, победить обезьян, а потом — и самого 
Клогга, прежде чем злые силы сумеют разрушить 
Неверхуд. 

.ЕХЕ: А потом? Клеймен вернется на РС? 
Э.Ш.: Должен тебя расстроить — нет, не вернется! 
Сейчас мы трудимся над новой игрой для Зопу 
РІауЗіаІіоп. В ней не будет ни Клеймена, ни (пред- 



ставь) пластилина! В этом проекте мы используем 
совершенно новую для нас, фирмы ЫеѵеггіоосІ, тех- 
нологию. 

.ЕХЕ: Расскажи немного о композиторе, с кото- 
рым вы работали. Музыка в Тпе МеѵегпоосІ — насто- 
ящее чудо! Мне пришлось скопировать СО с саундт- 
реками, который ты дал мне на выставке, пять или 
шесть раз — для друзей... 

Э.Ш.: Музыку для "Неверхуда" сочинял Терри Тей- 
лор. Терри пишет и исполняет музыку вот уже боль- 
ше 20 лет, и объездил весь мир, давая концерты вме- 
сте со своими группами йА и Тгіе І_оз1 йодз. 

Он написал 20 новых песен для ЗкиІІтопкеуз, и 
они опять получились просто потрясающими! СО с 
музыкой из "Неверхуда" можно эксклюзивно зака- 
зать через нашу ѴѴеЬ-страницу: шѵѵ.пеѵеггюосі.соіті. 

.ЕХЕ: Эдвард, игры нашего несчастного адвенчур- 
ного жанра редко достигают по-настоящему большой 



Ілулярности. "Неверхуд", несмотря на всю его нео- 
Іічность, отлично продается, и интерес к игре не 
азет уже больше года, что тоже случается не часто, 
(іо ты можешь сказать о "рыночной" судьбе "Невер- 
і о том, как приняли игру геймеры? 
III.: Мы совершенно не представляли, как пуб- 
і примет Тпе №ѵегпоосі! Игра настолько необыч- 
но многие оказались просто не в состоянии по- 



нять, что происходит на экране. Так что 
успех пришел не сразу, но популярность 
игры (и, соответственно, продажи) не- 
уклонно росла весь этот год! Все боль- 
ше геймеров "въезжает" в "Неверхуд", 
они рассказывают о нем своим друзь- 
ям... Поэтому интерес к игре растет, а 
не падает. 

.ЕХЕ: А что Місгозоіі? Они остались 
довольны вашей работой? 

Э.Ш.: Місгозоіі был ужасно доволен! 
Правда, сначала Билл Гейтс сомневался 
в том, что делать игру целиком из пла- 
стелина — достаточно разумная мысль, 
I но потом он увлекся идеей создания 
I высокотехнологичной компьютерной 
игры, которая будет выглядеть совсем 
шШ "по-домашнему". 

.ЕХЕ: А вы сами? Вы можете сказать, 



что удовлетворены результатом? 

Э.Ш.: Нам очень понравилось делать игры из 
пластилина; это было потрясающе! Тем более я знаю: 
мы сделали именно ту игру, которую мечтали сде- 
лать! 

.ЕХЕ: Повторюсь: "Неверхуд" — уникален. Как ты 
думаешь, кто-нибудь еще захочет повторить ваш 
опыт, использовать "пластилиновую" технику? 



Э.Ш.: Технология, которую мы разработали, нео- 
бычайно сложна, она требует безумного времени и 
сосредоточенности. Не думаю, что кто-то еще сумеет 
ею воспользоваться. Если честно, то для нас Тпе 
[Меѵегпооа 1 — любимое, выстраданное, но очень 
трудное дитя. Мы долго мечтали о том, чтобы со- 
здать игру с использованием кукольной анимации, 
сделали ее наконец — и вполне довольны тем, что у 
нас получилось! 

.ЕХЕ: Все-таки, как ни крути, вы сделали потряса- 
ющую игру! 

Э.Ш.: Спасибо! И спасибо, что включили Тпе 
ІМеѵегпооа' в лист претендентов на "Лучший квест года"! 







Сны о чем-то 



большем 



$Іаш5саре мертв, но дело его живет (.!?) 



Х.Мотолог 



Жизнь, да суровый до абсолютного безразли- 
чия суд бездушной толпы способны на всякое... 

В конце прошлого года фирма Ѵіасош №» 
Месііа написала великолепный новаторский 
экшен ЗІатЗсаре (см. нашу архиположитель- 
ную рецензию в #3'97). А потом, под грузом 
старых долгов взяла и... разорилась. Извест- 
ный своим снобизмом и слоновостью публи- 
катор Ѵігдіп не слишком напрягался, делая 
вид, что раскручивает игру... Поддержка небе- 
зызвестного канала МТѴ (кстати, почему 
МТѴ?), который тоже как бы участвовал в 
проекте, была почти не заметна... 




Впрочем, на консоли по имени РІауЗІаІіоп иг- 
ра, вышедшая там чуть раньше, пришлась ко 
двору: по крайней мере издания, ориентиру- 
ющиеся на 5РЗ, выдали целую кучу положи- 
тельных рецензий. В отличие от РС-журналов. Чуткий 
.ЕХЕ, разумеется, не в счет. 

Угадайте, что стало с творческим коллективом, ра- 
ботавшим над ЗІатЗсаре и только что вернувшимся 
из отпуска — вернувшимся буквально на пепелище? 
Все верно, его мгновенно рассчитали. Ѵіасот же на 
бумаге числилась "живой" вплоть до ноября сего го- 
да. Нынче это стопроцентный труп... 

Такая история. .ЕХЕ, которому игра не просто по- 
нравилась, а даже долгое время снилась, не смог 
пройти мимо сей печальной новеллы, лишь только 
забрезжила идея нынешней темы номера. Поиски ка- 
нувших в небытие авторов 53 были объявлены всере- 
дакционными, и вскоре, после коротких, но энергич- 
ных виртуальных перепалок с Ѵігдіп, мы таки вышли с 
НИМИ на связь. 

Разрешите вам представить костяк команды, рабо- 
тавшей над игрой: продюсер Эндрю ПАЙНС (Апсігеѵѵ 
Ріпев), главный художник, дизайнер и идеолог про- 
екта Тод ПАПАЛЕО (Тогій Рараіео) и главный про- 
граммист Тод СКУАЙРЗ (Тойа Зяиігек) Мы их на- 
шли, а они, счастливые не меньше нашего от того, что 
их помнят, ударились в ностальгию и запели, словно 
образцово-показательные враги народа на Лубянке... 

баше. ЕХЕ Здравствуйте, уважаемые! Мы так дол- 
го вас искали! Нам так нравилась ваша игра! Вам не 
остается ничего иного, как во всех подробностях жи- 
вописать нам, как она создавалась и что с ней стало. 
Идет? 

Эндрю Пайнс: Идет! Все основные идеи 
ЗІатЗсаре принадлежат Тоду Папалео. Он мечтал со- 
здать мир, в котором бы оживали ночные кошмары, а 
привычные создания из мира повседневного приобре- 
тали бы этакие злобные искажения... Возьмем первый 
уровень игрушки, СагпіѵаІтаІІа. Он "посвящен" самым 
светлым воспоминаниям детства, только вместо Іеббу 
Ьеаг вас встретит... зпгесібу Ьеаг — в сущности тот же 
жутко ласковый медвежонок, но с запущенными ког- 
тями, огромными зубами и зверской агрессией. До- 
брые старые тиры, в которых мы когда-то проводили 
столько времени, развернулись и теперь целят исклю- 
чительно в вас... 

Почти все участники команды вносили в общее де- 
ло свои "подсознательные" предложения, и я диву да- 
вался, что же творится в мозгах этих ребят! Помню, 
когда Тод с жаром доказывал нам, что у зіііі ЬогпЬег 
(страшенные "бомбардиры на ходулях") должны от- 
рываться головы и, безумно вращаясь, взрываться 
прямо перед игроком, другой наш художник, Мэт Гил- 
мор (Май ОІІглоге), воскликнул: "Парень только что 
проснулся от ночного кошмара!". 

В общем, когда мы все это реализовали, непороч- 
ные обозреватели ряда журналов стали намекать, что- 
де это результат воздействия наркотиков. Дичь какая! 

Что еще... В пику подобным же снобам мы оснасти- 
ли игру массой, как нам казалось, веселых словечек. 
Все наши "филологические упражнения" основыва- 
лись на игре слов: Іебсіу Ьеаг превратился в зпгеббу 
Ьеаг, а теггу-до-гоипб — в зсаггу-до-гоипсі. Тод Ску- 
айрз предложил назвать один из уровней Ропіаіп оі 
Еиіопазіа. Боюсь, впрочем, что все эти шуточки непе- 
реводимы... 

Тод Папалео: Все началось еще в 1993 году, когда 
я предложил своему начальству из ІСОМ Зітиіаііоп 
идею игры, использующей... только звук. Персонаж 
приходит в себя в неком темном туннеле (другой ва- 
риант: временная потеря зрения); в общем, все осно- 
вано на том, что действовать надо "на слух", а изобра- 



жение играло бы второсте- 
пенную роль... 

После этого ІСОМ стала 
частью компании Ѵіасогп 
Меи Мебіа, одним из учре- 
дителей которой было МТѴ. 
И последнее возжелало 
сделать игру, основанную 
на музыке. Все совпало: я 
тогда интересовался воз- 
можностью создания инте- 
рактивного аудио. После 
продолжительного обмена 
идеями я стал главным ди- 
зайнером нового проекта... 

.ЕХЕ: В чем была его 
основная идея? 

Т.П.: Канал МТѴ хотел 
использовать какую-либо 
популярную группу для за- 
писи саундтрека к игре. Мы 
общались с ѴѴЬііе 7.отЬіе, 
Магіііп Мапзоп, РЕМ, 8аІі-п-Рера, они приходили и 
уходили, приходили и уходили... 

Проблема состояла в том, что планировалось де- 
лать дизайн под какую-то конкретную музыкальную 
команду, а группы все время менялись... 

В конце концов мы нашли общий язык с Ооб І_іѵез 
Ііпаегѵѵаіег, которые быстро разобрались в нашей тех- 
нологии и были готовы писать интерактивную музыку. 
Вскоре появился слоган "Вещи не всегда такие, как 
нам кажется", тут же стали появляться странные нежи- 
вые объекты и мутировавшие животные... Словом, 
ЗІатЗсаре. 

.ЕХЕ: Великолепный ЗІатЗсаре. С четкой левой 
резьбой, с неординарной идеей, с классной музыкой, 
отменной графикой, да и просто очень профессио- 
нально исполненный. Но — совершенно непонятый 
пошло-попсовой западной прессой. А значит, и основ- 
ной массой РС-игроков. На ваш взгляд, почему это 
произошло? 

Т.П.: Мы хотели сделать (и сделали) нечто нетриви- 
альное, а это, как вы догадываетесь, не всегда находит 
понимание в очень широких слоях играющего населе- 
ния. То же МТѴ (да и я сам) выступало против насилия 
в игре, им не хотелось видеть кровь. И мы решили, что 
лучше напирать на психологию, а не на физиологию. 

Я изучал классические видеоигры в институте и по- 
рядком устал от традиций отрасли и философии 
"убивай все, что шевелится". На американском игро- 
вом рынке ничто не продается так быстро, как шутеры 
Если в игре появляется хоть один взрыв, тут же ста- 
вится задача выносить все к чертовой матери, чтобы 
камня на камне не осталось. 

Я упоминал лозунг "Вещи не такие...". Так вот, 





ЗІагпЗсаре — это пазл, спрятавшийся под маской 
"стрелялки". То, что в вашем распоряжении есть 
оружие, не значит, что надо израсходовать все до 
последнего патрона. Мы хотели показать, что естн 
другие способы решения проблем. 

"Среднестатистические" игроки и авторы игровых 
журналов, пытаясь пройти игру привычным им пу- 
тем, быстро теряли надежду. Агрессивность и то- 
тальное уничтожение не решают в ЗІатЗсаре про- 
блем, а это все, на что они были годны... 

Э.П.: Да, они не представляли, что кроме выноса 
всего и вся, кроме тотального уничтожения есть и 
другие способы нейтрализовать противника, и даже 
не пытались использовать активность персонажей 
игры в своих целях. Мы создали игру, в которой 
каждый герой имеет сложную мотивацию своих по- 
ступков и поэтому действует далеко не очевидным 
образом. 

Ни на одном из уровней нет последовательного 
набора задач. Игрок может решать головоломки ( 
произвольном порядке. Оказалось, что такая і 
сбила с толку тех, кто привык к тупым шутерам. 

Тод Скуайрз Кстати, когда мы делали версию иг- 
ры для Зопу РІауЗІаІіоп, то поставили себе цель, до- 
биться производительности в 60 (рз. И мы добились 
этого результата! Правда, пришлось пожертвовать де- 
тализацией. Нам не хотелось разбивать уровень на 
части, поэтому в памяти одновременно приходилось 
хранить очень много объектов — отсюда и огрехи е 
детализации. Это, а также то, что игра оказалась весі 
ма сложной (замечу, впрочем, что лично мне игра 
всегда казалось очень простой — наверное, я просто 1 
к не привык), и вызвало раздражение у части рецен- 
зентов. 

Э.П.: Да, это была наша первая 
игра, и мы допустили большую 
ошибку, не рассчитав время, за кото- 
рое игроку надоест запрыгивать за 
сферой. К тому же наши тестеры 
■ были профессионалами, а вовсе не 
теми игроками, на которых стоило 
рассчитывать. Словом, мы им пове- 
рили, что игра не настолько сложна. 
Ошибка... Правда, в руководстве 
подробно описываются все персона- 
жи, и там море подсказок. Но игро- 
ки не любят читать инструкции... 

.ЕХЕ: А вы ведь наверняка наде- 
ялись на успех игры. А вышло вот 
как... Я знаю, что двое из вас про- 
должают взаимодействовать с наша 
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ітраслью (хотя, как мне кажется, занимаетесь вы все 
авно не тем), и 58 убедил меня, что вы достойны 
участи, нежели писать игры для туповатых ар- 
автоматов. Но это лишь преамбула к вопросу, 
а который вам (именно вам), наверное, будет легче 
мчать: слагаемые успешной игры, успешной, разу- 
ется, коммерчески (то, что игра должна быть про- 
го хорошей — понятно), каковы они? 
З.П.: Во-первых, надо твердо знать, что вы хотите 
пучить в результате. Большинство игр умирают так 
не родившись из-за того, что авторы не могут со- 
редоточиться и не знают, что и как им надо делать. 
Не менее важен адекватный маркетинг: надо знать, 
| нужно публике, а если у вас нет миллионов на ре- 
то надо выдавать предварительную информа- 
ию об игре заинтересованным лицам, той же прессе, 
чень важна публикация демонстрационных версий, 
и позволяют узнать, что необходимо добавить в иг- 
первую очередь. 
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Несомненно, важен сюжет, который позволит вве- 
игру новых персонажей и новые возможности. 
Принципиально и то, насколько сбалансирована слож- 
ность игры: необходимо, чтобы игра захватывала с 
рвых же секунд. 

Но самое, на мой взгляд, главное — быть ориги- 
нальными. Производя клоны, невозможно занять пер- 
место. Оригинальность никогда не пропадает зря. 
кто когда-нибудь видел ЗІатЗсаре, говорили, что 
никогда не играли ни во*что подобное. Это отме- 
/і даже те, кто игру терпеть не мог. Для нас это бы- 
ю очень важно. В Голливуде говорят: "Не существует 
«охого паблисити". Если люди говорят о том, что 
ю-то ненавидит фильм, то это значит, что они гово- 
« о фильме, а значит — он популярен. Так же и с 
іграм и . 

ЕХЕ: Вы говорите об оригинальности игры, но из 
«га она складывается, эта мифическая оригиналь- 
нее? Добротный, хорошо прописанный сценарий? 
е летный звук? современная графика? "шокотерапев- 
жский" дизайн? У вас что было на первом месте? 
Т.С.: Все было на первом месте. Но для меня, в 
іаЬлу профессии, "первей" технология и дизайн. Что- 
іы предложить игроку что-то, чего он раньше никогда 
нужна технология. И нужен очень хороший 
оѣшйн — дабы продемонстрировать возможности 
инологии во всей красе. 

З.П.: Я начинал в индустрии аркадных автома- 
8, и считаю, что интерактивность — это все. От- 
іичная графика, замечательная музыка — это важ- 
: однако без геймплея игра будет никакой. Это 



будет не игра, а... телевидение. 

А дальше начинаются прописные истины: сценарий 
должен концентрировать в себе идеи игры; если раз- 
работчик сфокусирует свое внимание на сценарии, он 
будет четко знать, на что игра должна быть похожа, и 
тогда все встанет на свои места. Да, важность сюжет- 
ной линии меняется в зависимости от жанра, но сце- 
нарий помогает сделать игру самодостаточной. 

Что там у нас еще... Большинство современных игро- 
ков ждет все более и более детализованной графики, и 
многие компании акцентируют свое внимание именно 
на этом, постоянно совершенствуя свои технологии. 

А теперь парадокс: я считаю, что все это в конечном 
итоге делает игры слишком сложными для многих 
игроков, и аудитория таким образом постоянно со- 
кращается. Конечно, тинейджеры останутся, но в игры 
играют не только они. И этих "остальных" ни в коем 
случае нельзя списывать со счетов. 
Музыка? Важнейший фактор для создания в игре ат- 
мосферы; здесь работают законы 
кинематографа. В основе 
ЗІатЗсаре лежала идея, что музы- 
ка должна соответствовать дейст- 
вию. Нам удалось кое-что сделать 
в этом направлении, и я надеюсь, 
что эти идеи получат в будущем 
широкое распространение. 

Т.П.: Сюжет дает игре жизнь. 
Очень плохо, что сейчас все счи- 
тают, что им необходимо 30, 
чтобы сделать игру. Трехмерная 
графика — это просто инстру- 
мент. Звук — это инструмент. 
Это все инструменты, которые 
позволяют нам рассказывать ис- 
тории. Если вам нечего сказать, 
зачем вам хорошие инструмен- 
ты? Да, реализм важен, но если 
у разработчиков нет фантазии... 

Очень важно помнить, что если 
нам нужна реалистичная графи- 
ка, то было бы неплохо, если бы 
художники были знакомы с традиционной техникой ри- 
сунка, знали бы элементарные законы освещения и 
правила, связанные с пропорциями. И для 20-, и для 
30-графики такие знания абсолютно необходимы. Но 
об этом часто забывают. Все компании в Америке хотят 




создать мультфильм, подобный "Тоу 5(огу", но никто 
из них не отличается такой же любовью к анимации, 
тщательностью работы с деталями. 

Та же картина и со звуком: все стремятся к реализ- 
му взрывов и лазеров. Я занимаю другую позицию: 
звук должен создавать настроения страха, торжества, 
радости... Поэтому я очень горжусь тем, что у каждо- 
го персонажа 33 была своя музыкальная тема, гром- 
кость передавала расстояние, а темы нескольких пер- 
сонажей могли накладываться одна на другую. 

А еще дизайн. 

Нужно постоянно помнить о мотивации игрока. 
Нужно думать о том, какую реакцию вызовет то, 
что вы делаете. И если вы что-то не понимаете в 
моем дизайне, я это исправлю, и буду исправлять, 
пока не добьюсь "чистого" варианта — веселого и 
вызывающего. 

Нельзя бояться критики, потому что она на самом- 
то деле всегда помогает найти то, что вы ищете. И ни- 
когда нельзя заниматься дизайном в комнате, в кото- 
рой присутствует больше четырех человек! Демокра- 
тический дизайн — это сказки, игру надо делать в 
одиночку... 

Вот такие интересные люди покинули мир игр для 
РС. Почему покинули? С тех пор как Ѵіасот приказал 
долго жить, Тод Скуайрз работает консультантом по 
крупным компьютерным системам и не имеет к играм 
никакого отношения. Папалео трудится дизайнером в 
отделении Мійтау, которое специализируется на играх 
для автоматов. А Пайнс организовал собственную 
компанию — Созшобод — и разрабатывает игры... 
для тех же аркадных автоматов. Обидно. Но такова, 
вероятно, судьба... 



А теперь конкурс! 



Очень хочется, хотя бы задним числом, одарить игру заслуженной народной любовью. Поэтому мы объявляем 
конкурс. В силу его сложности, вовсе необязательно отвечать на все вопросы, но ответа только на один, 
все-таки будет недостаточно. 



Итак, дело в следующем: в игре есть секретный видеоклип и секретный уровень. На этот раз СосІ Ілѵез 
Шм'егиаг.ег к видеоклипу отношения не имеет, это совершенно другая команда. Дорогой читатель должен: 

1. Попасть на секретный уровень и прислать в редакцию скриншот с него. 

2. Насладиться упомянутым видео и рассказать, как этого могут добиться все желающие. 

3. Узнать снятых в клипе музыкантов, развлечь нас рассказами об этих людях и объяснить, почему они 
составили компанию СШ . . . 

Призом, легко догадаться, послужат их записи. Хотя, это. конечно, лишнее, ибо удовольствие должен 
приносить процесс, а не приз. 

Комментарий: поскольку соответствующие читы для РІауЗЫіоп известны, друзей с приставками просим 
ітдохнуть. Единственный шанс с их стороны - удивить нас развернутым ответом на третий вопрос... 
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ВІаЛе Вілпег 

Оетепііа 

«Іоигпеутап 



Пе Сигзе оі Мопкеу Ізіапй 

"Любимая фирма не подвела! В новой 

игре осталось все, чем славны и 
памятны предыдущие Мопкеу ІзІапсІ, 

— яркие, хотя и не слишком 
"героические" герои, в которых ты 
готов влюбиться с первого взгляда, 

совершенно бредовые, порой 
откровенно лишенные логики загадки, 
которые хочется решать и решать..." 




7ііі Ілѵеі — 
вместо некролога 

Тихо почила в бозе славная 7(п ІеѵеІ, известная квестерам тем, что 
пригрела на своей груди игрушечный сериал по мотивам творчества 
группы Мопіу Руіпоп. Мы давно замечали, что с 71п І_еѵеІ творится что-то 
неладное. Первым признаком неблагополучия стал неожиданный отказ 
компании от участия в ЕСТ8 прямо накануне открытия выставки. Фирма 
так спешно продала свой выставочный стенд, что изменения не успели 
отразиться в каталогах и схемах 

Еще целых три месяца 7іп 1_ѳѵеІ боролась за жизнь, распродавая 
потихоньку свои уже вышедшие и еще только разрабатываемые игрушки и 
судорожно прижимая к груди любимое детище — новую игру по мотивам 
фильма "Монти Пайтон" — Мопіу РуНіоп'8 Меапіпд о! Ше. Увы, 71п 
І_еѵеІ проиграла и навсегда покинула игрушечный рынок, чтобы под новым 
названием заняться разработкой прикладных программ для Интернета. 
Впрочем, продолжение Мопіу Ру!поп'овского сериала фирма пристроила 
как нельзя удачно: права на Мопгу Руіпоп'8 Меапіпд о( ІЛе отошли к 
известной своими кинематографическими традициями компании Таке 2, 
которая, как мы надеемся, в самое ближайшее время обнародует этот уже 
почти готовый шедевр. 

Венок на могилку ОѴО 

Вообще, как вы, наверное, заметили, в этом году не вышла ни одна из 
заявленных на конец 1997 г. киноигр. Отложены на 1998-й и ВІаск Оапііа 
самой Таке 2, и Тех Мигрйу: Оѵегсеег от Ассезз. Всему виной — не 
оправдавшиеся надежды этих фирм на технический прогресс. Вот ведь 

несправедливость! 
Возьмем 30- 
ускорители — и года 
не прошло с 
появления первой 
заточенной под них 
игры, а в большинст- 
во современных 
экшенов без них уже 
просто невозможно 
играть. Ассезз 
надеялась, что такое 
же стремительное распространение ждет и ОѴО-дисководы. Она даже 
поставила нам ультиматум: Не получите в 1997 году нового Тех Мигрпу, 
если не купите ОШ Может быть, в следующем году мы вам что-нибудь 
слепим и на СО, для бедных, в порядке благотворительности, но прилич- 
ные люди будут играть только на 0\Я)!" 

В принципе, Ассезз права. РѴО-технология — единственная надежда 
компьютерного видео. С ней кино наконец-то будет выглядеть как кино, а 
не как очередной эксперимент ч области мультимедиа. Согласитесь, это 
существенно, и еще весной казалось, что ОѴО-дисководы ждет такой же 
бум, как и ЗО-акселераторы. Напуганная угрозами Ассезз, я в панике 
забегала, соображая, где же мне взять это самое ОѴО и каким оно должно 
быть, потому что четкий стандарт на эти устройства так и не установлен. 
Похоже, большинство геймеров, поломав голову над той же проблемой 
совместимости, решили не рисковать кошельком ради видеорадостей от 
Таке 2 и Ассезз. ОѴО-дисководы остались экзотикой, а гордые заявления 
Ассезз — пустым трепом. Тех Мигрпу: Оѵегзеег выйдет с опозданием, 
только в конце января 1998 года, одновременно на 0\Ю и обычных 
"компактах". Демократия победила! 




-л за * 




ЗоиіИРеак экспериментирует 

Фирма ЗоиІпРеак Іпіегасііѵе продолжает свои эксперименты с технологией 
Ѵісіео ВеаІІІу, позволяющей превращать обычное кино в материал для игры с 
обзором на 360 градусов, свободными перемещениями и множеством 
активных точек для размещения предметов, с которыми может контактировать 
игрок. Первая игра с использованием этой технологии Тешиііп: Тйе 
Саргісогп СоІІесІіоп вышла в свет в Америке уже больше месяца назад, но 
европейский выпуск отложен до начала 1998 года (когда, как мы надеемся, мы 
и сможем рассказать вам о ней поподробнее). Сейчас в планах фирмы 
значатся два новых проекта. 

Первой выйдет Оагк 8Ме о* ІИе Мооп, игра, выполненная в совершенно 
другой манере, нежели Тегпиііп. 
Место видео в ней займут 30- 
ландшафты, на фоне которых 
по-прежнему будут действовать 
живые актеры. Сюжет Оагк Зісіе 
традиционен, если не сказать 
избит. Вы, Джейк Райт, получаете 
наследство от мирно усопшего 
дядюшки и по условию завеща- 
ния обязаны посетить место его смерти в окрестностях принадлежавшей 
покойному шахты. Дальше начинаются не совсем обычные сложности: шахта 
расположена на далекой планете Цефей-6, где установила свои рабовладельче- 
ские порядки некая крупная компания, а ваш дядюшка на этой планете вовсе не 
тихо скончался, а исчез при весьма загадочных обстоятельствах. Готовьтесь: 
весной 1998 года вам придется распутывать целый клубок мистики и социаль- 
ных проблем далекого Цефея-6. 

Следующая игра от БоиІпРеак Іпіегасііѵе — 20,000 Ьеадиез: ТНе 
Агіѵепіиге Сопііпие$ будет выполнена в смешанной технике: половина 
игровых сцен будет представлять собой обработанные при помощи Ѵісіео 
Веаіігу кинофрагменты, а другая половина — 30-ландшафты, причем нам 
обещают, что переходов между ними мы даже не заметим. 

20,000 1_еадиез — вовсе не игроизация романа Жюля Верна, а скорее что- 
то вроде продолжения "150 лет спустя". Действие игры происходит в 2018 году, 
на Земле, озабоченной продовольственной проблемой. Расположенная в Сан- 
Франциско корпорация вашего папочки под названием "Морские ресурсы" 
посылает вас, Уила Стюарта, морского биолога, и небольшую команду, 
состоящую из бухгалтера, блюдущего корпоративные интересы, девицы — 
отставной подводницы в чине лейтенанта, и инженера, исследовать возможно- 
сти создания подводной фермы. 

Вместо подводного поля вы однако находите легендарный "Наутилус", 
который оказывается отнюдь не плодом воображения, а вполне реальным 
кораблем, да еще и (несмотря на почтенный возраст) вполне способным к 
плаванию. Вместе со своей командой и призраком капитана Немо, который 
обучит вас навигации, вы почти повторите давний вояж "Наутилуса" вокруг 
земшара, посетив Атлантиду, не менее живописную, чем в романе, Малабар- 
ские острова, Марианскую впадину, где по-прежнему обитает гигантский 

морской змей, Антарктику и 
"Таинственный остров". В пути 
вам придется спасать 
похищенных членов команды, 
сражаться с морскими 
чудовищами и убегать от судов 
американского флота, которые 
начали на вас охоту. Не 
забывайте при этом о своей 
основной цели — исследова- 
нии пищевых ресурсов океана. 




Заняться добыванием морепродуктов мы сможем не скоро. Игра обещана 
только к осени 1998 года. 

ЬедепЛ нашла себя в 
сумасшедшем доме 

Фирма Ьедепсі Епіегіаіптепі наконец-то решила поделиться с общественно- 
стью деталями работы над новым квестом ТИе ВІаскзіопе Шопісіез 

Оказывается, известный американский автор ужастиков, или, как он их сам 
называет, "психологических триллеров", Джек Сол сам предложил І_едепсі 
сюжет новой игры. Везет же этой фирме на сценаристов! Года полтора назад 
в Ьедепс) точно так же наведался Джош Мендель, ставший с ее помощью 
автором СаНапап'з Сгоззіігле Заіооп — одной из лучших игр этого года. 

Джек Сол не только написал сценарий новой игры, но и опубликовал 
шесть небольших книжек-прологов — по числу персонажей будущего 
шедевра. Действие ТМе Віаскзіопе СМгопісІез происходит в небольшом 
городке Віаскзіопе в американской Новой Англии, где расположен старый 
сумасшедший дом. Все шесть персонажей игры были когда-то его пациента- 
ми. Каждый из них имел при себе какую-либо вещь, которая при попадании 
обратно в их семьи начинала творить зло. Об этом и рассказывается в 
книгах-прологах. Игра начинается через много лет после описанных 
событий. Оказывается, все шесть персонажей, и сам игрок в том числе, 
связаны между собой происхождением, они от одного предка — воплоще- 
ния зла, и зло это до сих пор живо и гнездится в стенах давно заброшенного 
желтого дома. 

В новой игре Іедепа 1 пошла на новые уступки 
техническому прогрессу: в ней будут ЗО-интерьеры, 
неплохие возможности перемещения и даже 
ограниченная (до 90 градусов) возможность смены 
ракурса при обзоре каждого локейшена. 

Хотя в нашем сумасшедшем доме будет всего 25 
комнат, каждую из них мы сможем детально 
рассмотреть, так что всего в Тпе Віаскзіопе 
Сгігопісіез мы увидим около 170 видов и 
' интерьеров. 

I Главная цель Джона Сола — хорошень- 
I ко нас напугать. Кроме мистического 
сюжета и мрачнейших интерьеров, он планирует использовать в игре 
многочисленные потусторонние и просто смертельно напуганные голоса. В 
конце 1998 года мы узнаем, удастся ли этому производителю ужасов 
шокировать компьютерную публику так, как он пугает своих читателей. Все- 
таки нервы у нас в общей массе покрепче будут. 




II 



Полная труба от "Никиты 

Московская компания "Никита" решила внести свою лепту в повальную 
"мультизацию" нашего игрового рынка: приступила к разработке новой 
квестообразной игрушки под названием "Полная труба" и даже выпустила 
ее крошечную демо-версию. 

По жанру "Труба", скорее всего, будет представлять из себя сборник пазл с 
включением аркадных элементов и весьма замысловатым, вполне "квесто- 
вым" сюжетом: некто Дядя потерял очень нужную вещь (авторы игры еще не 
решили, какую именно) и в процессе прочесывания собственной квартиры 
рухнул в таинственный мир подземных коммуникаций. Вытащить его оттуда, 
проведя по всем кругам канализационного ада, — наша задача. 

Впрочем, "ад" этот в "Полной трубе" выглядит милым и привлекательным, 
и больше напоминает путешествие по чужой и вполне симпатичной планете, 
чем освоение родных подвалов. 



По словам руководи- 
теля проекта Евгения 
Ломко, в "Трубе" 
"Никита" решила 
использовать "принцип 
№ѵегпооо"а": весь "мир" 
и его обитателей создает 
и разрабатывает 
художник-мультиплика- 
тор Иван Максимов 
("Болеро", "5/4", "Нити"), 
а компьютерщики 
отвечают за пазлы, 
уровни, правильную работу всех труб "Полной трубы" и другие "низкие" 
компьютерные материи. 

Судя по всему, такое "разделение труда" уже дает превосходные плоды: 
"демка" выглядит просто потрясающе! 

Броская, простая, но очень чистая и отработанная графика, мягкие тона, 
смешные пазлы и великолепно анимированные, вполне потусторонние герои 
— все настраивает на немного романтический и расслабленный лад и 
позволяет забыть о мерзких реалиях нашей повседневности, виртуальной и 
не очень. 

Жаль только, что выйдет эта отдыхалочка очень не скоро: даже о 
полноценной "деме" разработчики будут готовы говорить не раньше апреля. 
Будем ждать! 




МАТЕРИАЛЫ 
РУБРИКИ 
ПОДГОТОВЛЕНЫ 



1 52-9700 



ОЛЬГОЙ ЦЫКАЛОВОЙ 




1 52-9706 

ТЕЛЕКОМ^ 




Мы поздравляем всех 

с Новым 1998 годом! 

У нас есть то, 

что Вам необходимо! 
СШАКЕ-сервер! 
Почасовая оплата: 
день/ночь - 1,25$/0,5$ 

имиМІТЕО+Е-таіІ+Меигс - 60$/мес. 
ѴѴЕВ-страница - бесплатно!!! 
Прямой оптоволоконный 
канал 2 Мб на Америку 
Свыше 300 входных линиі 

Качественная и 
надежная связь 

1а№о/ѵо, Зам не і^ииссс^Л 
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первый взгляд 



Проект №3 
для агента №5 



Лоигпеутап Рпоіесі 



— О Ольга Цыкалова 

Игра Зоитпеутап Ргоіесі 3: Іедасу о1 Тіте до недавнего времени была одним из 
самых таинственных проектов Веб ОтЬ ЕпШаіпшепі 

Все что мы знали о нем, касалось первых двух "серий" игры. Они до сих пор памятны 
У своим навороченным сюжетом: в 24 веке некий ученый по имени Синклер изобрел 
машину времени. Земное правительство тут же наложило запрет на ее использование, 
опасаясь враждебных вторжений в прошлое планеты. Увы, вредный Синклер уже успел 
наломать в этом прошлом немало дров, и игроку в роли агента /Ѵ р 5 Кейджа Блэквуда 
пришлось отправиться по его следам, исправляя "временные" отклонения. Во второй 
серии агент №5 боролся со своей напарницей — агентом №3, распродававшей напра- 
во и налево секреты перемещений во времени... 



Сюжет новой игры еще сложнее: мы узна- 
ем, что отправленная нами в свободный 
полет во времени в завирусованном ска- 
фандре №3 жива и строит новые козни. Втор- 
жения в прошлое приняли катастрофический 
характер, и одна из враждебных космических 
рас занимается этими пакостями столь успешно, 
что успела разрушить три старейшие земные 
цивилизации: Атлантиду, Эльдорадо и Шангри- 
ла. Инопланетный разум жаждет получить не- 
кий магический предмет, развалившийся на час- 
ти, канувшие именно в этих трех местах. Нам 
придется снова отправиться в прошлое, на по- 
иски пропавших кусочков — если мы их не най- 
дем, инопланетяне уничтожат Землю. 

Кто в доме хозяин?! 

Долгое пребывание в тени славы Большого 
Брата по имени Віѵеп вряд ли поможет ^иг- 
пеутап Ргоіесі 3 в трудной борьбе за геймер- 
ский кошелек. А жаль! 
^Ьигпеуптап РгоіесІ 3 отличается от Віѵеп, 




как Луна-парк от музея. Высокое искусство, 
конечно, в жизни необходимо, но действовать 
самому обычно приятнее, чем созерцать, 
^игпеутап Ргоіесі 3 предлагает нам как раз 
то, чего почти лишен Віѵеп, — возможность 
играть, играть и еще раз играть. 

Взять хотя бы интерфейс. Возможностей 
"выбора" у нас хоть отбавляй! Не в пример 
многим современным играм, он занимает из- 
рядное место в нижней части экрана: кроме 
инвентаря и электронного советчика, который 
мерзким голосом выдает подсказки по перво- 
му требованию, в центре панели, радуя глаз, 
находится наша краса и гордость — костюм 
для перемещений во времени. Конечно, ходить 
в этом громоздком прикиде по древним ми- 
рам тяжело и опасно, поэтому у вас есть воз- 
можность полностью имитировать любого 
встреченного в игре персонажа — не только 
его одежду, но и лицо, и голос. Таких нарядов 
за время пребывания в каждом мире у вас на- 
копится изрядное количество. Знай выбирай, 
да дури древнюю наивную публику! 

При этом, несмотря на упомянутую не- 
сколько старомодную манеру взаимодействия 
с компьютером, ^итеугпап Ргоіесі 3 предла- 
гает нам все последние квестовые технологи- 
ческие достижения, включая полный обзор по 
вертикали и горизонтали, но "играбельная" 
технология ВесІ ОгЬ Епіегіаіптепі довольно 
сильно отличается от Огппі 30, роскошной си- 
стемы компании Сгуо. Стоите вы, озираетесь 
по сторонам или движетесь, качество картинки 



остается посто- 
янным. В сущ- 
ности, предме- 
ты выглядят 
менее четкими, 
чем, скажем, в 
АІІапііз, но зато 
вам не придет- 
ся ломать гла- 
за при перехо- 
де из одного режима в другой. Картинка слег- 
ка расплывчата, но стабильна, не дрожит и не 
мерцает. Да и сами перемещения, хотя и по- 
прежнему принудительные, выполнены вполне 
корректно, по крайней мере в демо-версии: 
несколько шагов в нужном вам направлении 
— и остановка. 

Нам с ними работать! 

В игре будет много видеоперсонажей. Видео 
здесь (опять же по сравнению с Віѵеп) чуточку 
менее качественное, зато со всеми героями мож- 
но пообщаться, да еще и прикидываясь их друзь- 
ями или соседями. 

Задачи в игре будут тесно связаны с сюжетом. 
В "деме" нам предлагают только одну из них — 
добыть золотой медальон, дающий право входа 
во дворец атлантов. Задача не сказать, чтобы 
очень сложная, но интересная и приятная. Жите- 
ли города собираются на праздник. Только гон- 
чар и его сестра, переводящая оливки на масло, 
остались в своих мастерских: надо закончить 
срочную работу, иначе будет им вместо праздни- 
ка хороший атлантический срок. 

Нам все это на руку — и их усталость, и отчая- 
ние, и то, что работа кипит. Достаточно явиться к 
гончару в образе его сестрицы и намекнуть, что 
мы готовы за него поработать, — и усердного 
горшечника и след простыл! 

Крадем кусок сырой глины, навещаем сестри- 
цу, снимаем слепок с оттиска дворцовой печати 
на кувшине с оливковым маслом и суем его в 
печь для обжига. Теперь осталось только покрыть 
глиняную болванку золотом — и медальон-про- 
пуск готов!.. 

Не сомневаюсь, что подобных развлечений в 
^игпеутап Ргоіесі 3 нам хватит не на один день, 
а то и неделю счастливой игры. То-то повеселим- 
ся! В январе. 
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Борис Гребенщиковісотрудничал с 



коллективомІразработяиковЛпринимая 
участие в планировании состава песен, 

идеологических и художественных 
решениях диска, записи эксклюзивных 
видео- и аудиоматериалов. 





АКВАРИУМ 

Компания "БУКА", Москва, Каширское шоссе, д. 1, кор. 2, 
т.111-5156, пМр://ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.сот, е-таіі: Ьика@о!оІ.ги 
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Ольга Цыкалова 



Круіые из пробирок, 
или Детектив по мотивам 



Если ошщілть от компьютера какого-нибудь заядлого стреля- 
лочника или стратега, прислонить к стенке и страшным голо- 
сом спросить его, почему это он, подлец, не хочет играть в 
квесты, сколько-нибудь вразумительного ответа, скорее всего, 
не последует. Жертва будет что-то блеять о дебильных загад- 
ках, отсутствии логики, о том, что не хочет она, видите ли, вес- 
ти долгие беседы с говорящими головами и тыкать инвентарь 
в каждую дырку, что РМѴ — мастдай, а двухмерная анимация 
слюнява и ненатуральна. То есть выскажет свои претензии к 
тому, КАК устроены квесты, а вовсе не к их сути и содержа- 
нию. До этого дело просто не дойдет. 
Возрадуйтесь, гяуры: специально для вас фирма ѴѴевіѵиооіі 
8іигііо$ (публикатор — Ѵігдіп) наконец-то выпустила обещан- 
ный хит сезона — игрушку ВШе Пиппег, сделанную по моти- 
вам одноименного культового фильма 80-х годов. Задолго до 
выхода все уже знали, что ВІапе Виппег — то, чего мы так 
долго ждали, то, что сумеет вдохнуть жизнь в угасающий 
жанр. Реклама шумно обещала нам торжество экшена в кве- 
сте — полное 30, реальное время и суперинтеллектуальных 
персонажей. 



В игре нет видео, нет обычной мультипликации, нет 
говорящих голов, нет ненавистного инвентаря. Зато 
в ней есть крутой небритый Зй-герой, вытаскиваю- 
щий пушку почти так же часто, как и портативный компью- 
тер, его не менее резвая подруга в черных очках и разго- 
воры вроде "Ну что ты уставился на мою задницу? — Но я 
же не могу сделать с ней ничего другого! — А ты разве 
просил?". В ней есть драки, стрельба, погони и полеты на 



мощнейших машинах, есть коварные злодеи и их секса- 
пильные жертвы. 

Обман трудящихся: классика жанра 

Тем терпеливым парням, что еще не бросили читать этот 
текст и не рванули в магазин за игрой, по секрету сообщу, что 
все эти красоты — сплошное надувательство, что все это — 
он же, квест, старый добрый и обычный. И не так важно, что 
у героя пистолет: как вынет, так и обратно спрячет. И разго- 
воры хоть и "крутые", но по-прежнему длинные-предлинные, 
и инвентарь, в сущности, остался, только теперь он живет в 



Чего стоишь?! Сейчас взорвется! - « 
I к I 

компьютере — посмотреть можно, а вот дверь им открыть 
или в карман сунуть — нет. Зато "упакован" этот квест тща- 
тельнейшим образом, ну просто как рождественский пода- 
рок, каковым, впрочем, и является. 

Соевый суп, фальшивые собаки 
и Мотіоп Саріиге 

"Интро" к игре валит с ног. Таких ЗЭ-моделей вы еще не ви- 
дели! Это люди, просто живые люди, со всеми их ужимками, 
повадками и жестами. Правда, вскоре вы поймете, что глаза 
у них "стеклянные", а движения излишне плавные, но типажи 
сделаны столь жизненно, что каждая новая вставка-мультик 
просто шокирует. 

Потом начинается игра. Лос-Анджелес 2019 года выглядит 
не особенно приветливо (вот ужас! ведь почти у каждого из 
нас есть шанс дожить до этого мрачного времени!}. Пред- 
ставьте себе: вечная темень, непрекращающийся дождь, зем- 
ля и вода отравлены радиоактивными отходами, искусствен- 
ные животные, соевая еда, ободранные здания — что назы- 
вается, "без излишеств", зато с непонятными батареями и 
кабелями в самых неожиданных местах. 

Этот набор отвратительных примет ближайшего будущего 
уже настолько навяз в зубах, что лично я почти уверена, что 
так оно и будет: согбенной радиоактивной старушкой я буду 
вылезать на крышу родной трущобы и плестись под пролив- 
ным дождем к своим летающим "жигулям", чтобы смотаться 
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в Чайна-таун (который, следуя за процентным соотношением 
китайцев, покроет к юму времени доброю половину Земли) 
и пощелкать вставной челюстью над тарелкой с вонючей сое- 
вой жижей, долженствующей изображать суп из морепродук- 
тов. Никогда еще будущее не казалось мне столь мрачным 
(кажется, это цитата)! 

Однако наш герой — храбрый охотник за роботами, — 
похоже, другой реальности не знает и вполне доволен тем, 
что у него есть. А есть у него верный пес (живой и потому 
безумно дорогой), трущобного вида квартирка и родное по- 
лицейское управление, где он может всласть пострелять в 
тире, пообщаться с суперкомпьютером, подследственными, 
начальством и лабораторией, а если повезет, то и с красот- 
кой-напарником, самой живой моделью в игре — стеклян- 
ные глазки спрятаны за темными очками, а плавная с зано- 
сом в метр походка прилагается по определению. 

Расовые беспорядки: дети пробирок 
против людей будущего 

Наш первый рабочий день начинается с расследования дела о 
разгроме зоомагазина. Предположительно, здесь поработали 
репликанты — искусственные создания, все отличие которых 
от людей сводится к тому, что они появились на свет из про- 
бирки. Еще они, возможно, страдают повышенной агрессив- 
ностью и отсутствием моральных ценностей. Впрочем, кто 




нынче этим не страдает? Так что репликанты потихоньку жи- 
вут "среди нас", а иногда и подают голос — протестуют про- 
тив своего неравноправного положения, взрывая бомбы и 
убивая всяких не очень симпатичных личностей, замешанных 
в их собственном производстве. 

И представьте себе, находятся такие гнилые интеллигенты, 
которые псевдочеловеков жалеют и организуют на праведную 
борьбу, да еще и нас пытаются распропагандировать, сидя 
при этом за решеткой (и что самое интересное, мы вполне 
можем им поддаться). Отличить репликанта от человека про- 
ще простого — для этого есть специальная портативная ма- 
шина, измеряющая реакцию подопытного на всякие неприят- 
ные вопросы, только вот заставить подозрительную личность 
пройти этот тест очень непросто — кому захочется расста- 
ваться с жизнью, пусть даже и искусственной! Так что работа 
нашего героя сопряжена с изрядной долей опасности (что 
естественно для суперсовременной игрушки), а также менее 
современным долгим и кропотливым трудом. 

А вы говорите — не квест! 

Место преступления нам придется просто-таки пропахать на 
брюхе. Пиксель-хантинг — обычное, в общем, дело. С потер- 




певшими и свидетелями тоже придется общаться долго и 
усердно. Голов нам не покажут, выбирать вопросы тоже не 
дадут. Зато у вас есть возможность выбора между нескольки- 
ми линиями поведения (хороший-плохой-злой — тоже при- 
емчик вполне пропылившийся), которая иногда помогает 
сдвинуться с мертвой точки в разговоре. 

Все добытые вами улики заносятся в компьютер, а затем 
их следует анализировать и группировать. Анализом мусора 
с места преступления занимается, естественно, полицейская 
лаборатория, а фотографии вы разглядываете сами, добывая 
из них с помощью суперкомпьютера малозаметные детали. 

Вам это ничего не напоминает? Вспомните ЗрусгаІІ, к при- 
меру... Ничего не поделаешь — перед вами самый что ни на 
есть настоящий полицейский симулятор. но очень большой и 
сложный. Преступления репликантов и их неразборчивых в 
средствах оппонентов множатся с устрашающей скоростью, 
досье на преступников пухнут на глазах, коллекция улик пе- 
реливается через край, а на карте высвечиваются все новые 
злачные места, требующие вашего немедленного прибытия. 

Поспешай медленно 



Будут ли ваши действия в этой ситуации достаточно быстры- 
ми? Это не праздный вопрос, ведь игра заявлена как первая 
адвенчура, идущая от начала до конца в реальном времени 




(как же-с!). И не получится ли, что излишние раздумья над 
очередной уликой будут стоить жизни новой жертве злобных 
нелюдей (или не менее злобных людей)? 
Сначала я изрядно нервничала, сохраняя и повторяя эпи- 
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рецензии 




золы с максимальной скоростью, но скоро поняла, что все 
это — суета сует. Реального времени в игре нет и быть не 
может, потому что нет часов и нет и намека на смену дна и 
ночи. Время в игре течет так, как этого хочется ее создате- 
лям, то есть по большей части совсем никак не течет, а смир- 
но дожидается, пока мы Служимся с очередной задачей. 

Самый забавный пример — со взрывом бомбы. Вроде бы 
она с часовым механизмом, но сколько бы мы ни ходили 
вокруг здания, в котором она тикает, бомба не взорвется, за- 
то если мы войдем внутрь, го действовать ладо будет быстро. 
И опять-таки, если мы просто войдем и выйдем, то она взор- 
вется, но попозже (думает, наверное, дурочка: "А вдруг они 
еще раз сюда сунутся?"). Что же касается необходимости сна 
для перехода от одного эпизода к другому, то это уже давно, 
задолго до ВІабе Внппеі придумали. Так что в этой игре 
"ощутим зпемені действия в реальном времени" — и не бо- 
лее того! Не могу, конечно, удержаться и не напомнить всем, 
всем и всем, не иі равшим в замечательную иі рушку Гпе 1_азі 
Ехргезз, что это и есть единственный пример адвенчуры в 
реальном времени ог начала и до конца — первый, и пока 
единственный. 

Ну что за люди! Ніл выпить, 
ніл поговорить... 

Ну, что еще должно быіь в современной игрушке — кроме 
30 и реального времени? Ах да, искусственный интеллект! 





Щ^^Ш Город Нос Анджелес, оказывается, густо насе- 
лен всевозможными страннейшими типами, ко- 
I торые шатаются по улицам, сидят в забегаловках, 
щЖ ю есть ведут себя, как обычные люди И с ними 

И вполне можно поговорить. Вот только что эти 
-<^Н§| .мирные обыватели вам ответят? Представляете 

Л? придурка, который пристает на улице к обкурив- 
р " шемуся панку с вопросом: "Вы употребляете нар- 
котики?", или к детине явно криминального вида 
с предложением помочь полиции... Ясное дело, 
ответа вы не дождетесь, или получите вместо не- 
го не относящийся к делу треп. Хотя, конечно, 
приятно, что мы не совсем одиноки в этом враж- 
дебном мире. 

Правда, бывают накладки. Наша напарница 
тоже иногда шатается по улицам в виде "необя- 
зательного" персонажа. Забавно, когда она про- 
ходит мимо, не замечая ни нас, ни своего глав- 
ного подозреваемого, поимкой которого зай- 
мется несколькими минутами позже и совсем в 
другом месте. 
У основных героев, впрочем, мозги устроены 

гораздо тоньше. Любая вариация в вашем поведе- " 

нии может изменить ход игры. Не найденная вовремя улика, 
неправильно заданный тон разговора — и реакция собесед- 
ника можеі измениться, так что сохраняйтесь почаще и про- 
буйте варианты — иногда получается забавно. 

Если на первом СО есть пистолет... 

Да, пострелять вам все-таки удастся. Даром что ли у вас в 
каждой опасной ситуации пистолет просто прыгает в руку? 
По ни переусердствуйте: убийство невинно- ШШрЩЯЩХ 
ю свидетеля, скорее всею, аукнется вам ЩШ *§ Ш 
впоследствии. Помните, чему вас учили в И^^нм 
полицейском гире: стрелять можно только ЩЁЧ^Та 
к тех, ѵ коі о и руках оружие' Слава богу, ШШшшш 
таких в иі ре предостаточно, Если вы пра- НННИВ 
вильно сориентировались в ситуации, про- И&ЦМ 
цесс отстрела не потребует оі пас особых ИДЕЕ 
усилий — прицел удобен, и мышка наша щтшшШ 
быстра. ^Вггттт 

Спасибо ѴѴезіѵѵоогі за... 

Что ж, спасибо фирме ѴѴезІѵѵоосі за ее тро- нр 

гательную заботу о судьбе жанра! Ей-богу, у шшмРчр 

псе неплохо получилось! Хотя графика в иг- ЩЩ 

ре. не в пример неинтерактивным вставкам, иЯимм^ 
выглядит мутноватой и іусго пикселизован- 

ной, голоса персонажей тнусавы и неразбор- I НКриЯ 

чивы (впрочем, чего вы хотите от людей, ІНв^н 

живущих под постоянным дождем 1 ) и случа- ИТп 
ются накладки в переплетении действитель- 

но многочисленных сюжетных пиний, играть ^г^^С 

в нее интересно, сюжет в отличие от тягомо- 1к ™ Ш 

тины большинства квестов развивается очень щ 

динамично, и возможностей для действия ^^^^.^В 

нам предоставляют массу, даже не считая ШШШШШ 
нашего верного последнего аргумента из 

кобуры подмышкой! Посмотрим теперь, ку- ИКТ 

пятся ли на блестящий фантик и рекламную ВИіЯ 

шумиху заядлые квестоненавистники! НМЯМЯ 

Глядишь, потом они и саму конфетку под НШНШЬв 

названием "квест" раскусят, подобреют, ста- ІКщрнУі 
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Классика Рогеѵег 



Проклятые обезьяны 



Делай раз: идем в парикмахерскую, выгребаем из кармана 
пригоршню вшей, встряхиваем и бросаем их на клиента. 
Блеск! 

Делай два: в той же парикмахерской подбираем с пола леде- 
нец, облепленный волосами (парикмахерская же!) и покры- 
тый слюной, облизываем и засовываем его себе в... ну... туда, 
где у нас весь инвентарь хранится. Замечательно! 
Делай три: подкрадываемся к спящему на пляже человеку, 
выливаем на него растительное масло, ждем пару минут и 
сдираем рисунок на спине (нужную нам карту!) вместе с ко- 
жей. 

И, наконец, после всего этого мешаем водку с пивом, добавля- 
ем что-то типа димедрола, пьем залпом на выдохе. Расстрой- 
ство зрения, галлюцинации, асфиксия, смерть. Все, Саше Оѵег. 
Тпе ЕпИ. Ура! 



Все это — не плод больной фантазии автора после осо- 
бо неудачного дня. Нет, это всего лишь типичные ситу- 
ации из нового квеста от американской компании 
ЫсазАЛз — третьего Мопкеу ІзІапсІ, Тпе Сиг$е оі Мопкеу 
ЫапЛ 

Отступление 

В качестве небольшого отступления от темы хочу исполь- 
зовать представившуюся возможность и передать привет... 
нет, высказать наболевшее о компании "Лукас Артс". 

Итак: будь моя воля, запретил бы я им заниматься 
всем прочим, кроме приключенческих игр! Ничего не 
имею против Оагк Рогсез или Тіе Рідпіег! Хорошие игры. 
Но у других фирм это получается так же хорошо, или да- 
же лучше, а в жанре квеста "Лукас Артс" просто нет рав- 
ных. Ну и что, что не основоположники, ну и что, что 
іптосот написал самый первый текстовый квест, а Зіегга 




"Ну, на самом деле, кто я такой? Всего лишь претен- 
дент на звание пирата со смешным именем, главный 
персонаж одной из многих компьютерных игр, мо- 
жет быть, с перспективой стать объектом издева- 
тельств над собой еще в нескольких сиквелах. Эх!.." 

Гайбраш Трипвуд, 
стойка бара в отеле Гудсуп на Острове крови, 
после принятия "лишней" стопки... 



— графический! Бразильцы тоже лучше англичан игра- 
ют в футбол! 

И вот, вместо того чтобы играть в футбол, ребята отвле- 
каются, и хороших квестов появляется в последнее время 
совсем мало: один-два в год. Понятно, что традиционные 
"роіп1-апсі-сІіск"-квесты в нынешние времена строгого 
учета каждого миллиона полигонов в секунду не в моде. 
Но в конце-то концов тренировки требует не только спин- 
ной мозг! А квесты от "Лукас Артс" — это лучшее, что мо- 




жет предложить игрушечная индустрия интеллектуально- 
му, хотя и неравнодушному к незатейливым шуткам люби- 
телю посидеть за компьютером. 

Спинной мозг может отдыхать! 

Долгих четыре года я ждал третьего Мопкеу Ізіапб. Я был 
одинок и несчастен, и ничто не могло меня утешить! Ни 
повышения зарплаты, ни другие регулярно наступающие 
приятные события в личной жизни не могли заслонить от 
меня не тускнеющую с годами величественную панораму 
Острова обезьян. "И стоило столько времени надеяться?" 
— спросите вы. 
Стоило! 

Прямо говорю. Любимая фирма не подвела! В новой 
игре осталось все, чем славны и памятны предыдущие 
Мопкеу ІзІапсІ, — яркие, хотя и не слишком "героические" 
герои, в которых ты готов влюбиться с первого взгляда, 
совершенно бредовые, порой откровенно лишенные логи- 
ки загадки, которые хочется решать и решать... Только те- 
перь все это подано в красивой обертке 5Ѵ6А-графики и 
стереозвука. А что еще требуется от сиквела, чтобы быть 
успешным? Узнаваемость, да несколько не слишком навяз- 
чивых новшеств, не мешающих старому квестеру уютно 
ностальгировать! 
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Юмор как пункт в меню 

Хохмы начинаются уже в меню настройки. Угадайте, что там 
есть? Ну, о чем поют в последнее время все игровые журна- 
лы? Чего всем хочется, а ни у кого нет? Правильно, речь о 
Зй-ускорителях! Так вот, в меню настройки параметров есть 
пункт "Активизация трехмерного интерфейса при наличии 
ЗО-видеокарты". Правда, авторы тут же убедительно просят 
каждого, кому удастся этот самый интерфейс активизиро- 
вать, сразу же сообщить им, как ему это удалось. Выходит, 
"Лукас Артсу" активизировать не удалось. 
Мультфильм-заставка моментально пробуждает воспо- 
минания о героических временах первых 
Мопкеу ЫапсГов. Как же иначе: Лечак 
жив, опять домогается руки Элейн, 
которая, естественно, отбивается 
от постылого всеми доступны- 
ми женщине средствами (типа 
"Сегодня замуж не могу, я вече- 
ром голову мою!"). 

И вот, когда последняя на- 
дежда потеряна, под знамени- 
тый "фирменный" мотивчик се- 
риала к осажденной крепости на 
неизвестно откуда взявшемся на 
океанских просторах аттракционном 
'электромобильчике подплывает наш неуто- 
мимый герой! Уж он-то разберется, покажет это- 
му зомби-пирату, как доводить гордую губернаторшу до ин- 
тимных (хотя и заочных) признаний в любви к погибшему 
Гайбрашу Трипвуду (то есть к нам самим, явившимся в тре- 
тий Мопкеу Ізіапб живыми и здоровыми, хотя и в несколько 
изменившейся с предыдущей серии комплекции)! 

Юмор "Лукас Артс", к счастью, с годами не портится, или 
не меняется (это уж как кому нравится), впрочем, как и зна- 
менитый, памятный нам со времен РиІІ ТроШе интерфейс в 
виде всплывающей от щелчка мышью золотой монетки, на 
которой обозначены возможные действия. 

Выбери обезьяну сам! 

Зато в новой игре появилась интересная новинка: воз- 
можность выбора уровня сложности. На "обычном", если 
не хочется особо мучиться, процентов 30 загадок уже 
решены. На уровне же "Мега-обезъяна" (да-да, именно 
так называется уровень "для умных") вам придется еще 
немало попотеть, добывая нужные для решения загадок 
предметы. 





Посетите лучший пиратский курорт Карибского бассейна — остров Награбленного добра. 



Как всегда, І_исазАгІ5 не обошла вниманием слабослыша- 
щих или же слабопонимающих английский язык геймеров. 
В игре предусмотрены субтитры, но если у вас с восприяти- 
ем английского на слух все хорошо (то есть вы успели поиг- 
рать в достаточное количество компьютерных игр), смело 
отключайте текст! В этой игре, не в пример некоторым, речь 
четкая и понятная, без излишнего выпендрежа (и все-таки 
не премину съехидничать: ну почему, почему плохие ребята 
во всех американских компьютерных играх говорят с "евро- 
пейским" акцентом"?! Французским, немецким или восточ- 
но-европейским — не важно. А в европейских игрушках, 
наоборот, "американят", как могут. Есть, есть свои загадки в 
проклятом Буржуинстве!). 

1/1 все-таки, что мы тут будем делать? 

"А пазлы? Что насчет пазл?" — спросите вы меня. И я 
отвечу! 

Пазлы на уровне. Самое главное — всегда помнить, что 
вы играете в божественный Мопкеу ІзІапсІ от великой 
ЬисазАгіз, и держать наготове ваше воображение и чувство 
юмора. Только тогда вы сумеете хоть сколько-нибудь продви- 
нуться в этой игре! 

Общий совет: чем смешнее возможная комбинация 
предметов, чем унизительнее предполагаемая ситуация 
для объекта или персонажа, которые участвуют в ней, тем 
больше вероятность того, что вы на правильном пути! 
(См. впечатляющие примеры в начале рецензии.) Если уж 
ваш герой заявил, что он "первей умрет", чем возьмет в 
руки некое надувное плавательное устройство, — будьте 
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уверены, плавать ему в этом "устройстве" — 
не переплавать! 

Старый друг — 
лучше новых двух! 

Кстати, об униженных и оскорбленных персона- 
жах: в игре обитают почти все наши старые зна- 
комцы из предыдущих серий! Тут и три друга- 
пирата "низкой моральной закваски" — теперь 
они открыли парикмахерский салон; и любимец 
публики торговец Стзн; и каннибал-вегетариа- 
нец Лимонная Голова... 

Естественно, не обошлось и без дебютан- 
тов. Ну куда МІ без говорящего черепа Мюр- 
рея! Как у любого молодого актера, претенду- 
ющего на успех, есть у черепа коронная фра- 
за: в ответ на домогательства Гайбраша череп 
рычит: "Отойди от меня, ты, мерзкий извра- 
щенец!". И начинает плакать — горько, иск- 
ренне! Учитывая, что юный Трипвуд пытается 
всего-навсего всучить ему его же, Мюррея, 
собственную костлявую руку, смотрится это 
более чем драматично! 

Ну вот, только разошелся — и вспомнил слова матери: 
"Сынок, не перехваливай детей, им потом тяжело в жизни 
будет!" 

Чтобы "Обезьяньему острову" было легче, вспомню ему 
все плохое, разочаровавшее. 

Есть, есть на Солнце пятна! 

Начнем по порядку. 

Элейн в опасности, каждая минута дорога, а герой наш хо- 
дит не торопясь, "морской" поступью, вразвалочку, серьезно 
притормаживая во время прохода через экран. Иногда на 
путь от одного локейшена до другого требуется полминуты, 
не считая времени загрузки очередной сцены с компакт-дис- 





ка. Опции, позволяющей увеличить скорость телодвижений 
Гайбраша, нет. Очень меня это раздражало, особенно когда 
идешь куда-нибудь далеко, проверить очередную сумасшед- 
шую версию. 

Дополз, проверил. Аргхх, неправильно! Ползешь обратно. 
Ну что стоило запрограммировать ту же клавишу "Езс" под 
моментальную смену сцен! 

Следующее. Часть третья игрушки ну абсолютно в ней лиш- 
няя и вызывает недоумение: неужели это сделали в 
ШсазАгІз?! 

Лишняя по той простой причине, что в ней вы один в один 
(без всяких оговорок!) повторяете одну из головоломок пер- 
вой серии. Ту, где нужно победить в фехтовании, нанося ос- 



корбления. Больше в этой части нет НИ-ЧЕ-ГО. 

Третье, оно же последнее. Даже на сложном уровне пазлы (в 
сравнении с предыдущими частями) слишком просты. Не скажу, 
что щелкал их, как орешки, но все они достаточно очевидны. 
Особенно если вы играли во все предыдущие 
Мопкеу Ізіапс 1 . 

Конечно, утверждение, что то, что игра ста- 
ла легче, является недостатком, спорно, но 
все-таки... Поставьте себя на место человека 
(геймера по-нашему), заплатившего за игру 
энную сумму денег и закончившего ее за пару 
дней! Не в этом ли кроется причина упадка 
нашего любимого жанра? Вряд ли вы сразу 
же начнете играть в квест по второму разу! 
Загадки те же, редактора уровня нет, лучшего 
друга по сети не смешаешь с грязью.... 




Разработчик 

ЫсазАіІз 



Всем, всем, всем! 

И все же, все же, все же! Всем, кто любит при- 
ключенческие игры и соскучился по настояще- 
му классическому квесту а также тем, кто не 
соскучился и не любит, но страдает от своего 
несовершенства и ограниченности, и предназ- 
начается прощальный призыв этого текста! 

Если вы дочитали его до этого места, разу- 
меется. 

Дорогие мои, оторвите скрюченные от на- 
пряжения пальцы от ѴѴ50А (кто не понял, 
звоните Х.Мотологу), жмите тильду, печатай- 
те "ОІІІТ" (все равно всех не перебьете), бе- 
рите полтинник (не будем уточнять, чего), 
бегите в магазин или куда там еще, купите 
занимательную игру от І_исазАг(5 "Проклятие 
Острова обезьян" и поиграйте в нее. Хоть 
посмеетесь. 

И запомните: 

"Не-ет, в квестах от "Лукас Артс" главный 
герой не умирает. А может быть, они приду- 
мали что-то новое?" 

(Могильщик Морт над "трупом" Гайбраша 
Трипвуда.) 



Издатель 

І-іісазАіІз 
• 

Рейтинги 

Графика 88% 
Звук 75% 
Сюжет 90% 
Интересность 

ОН 

в ретроспективе: 

ЗесгеІ оі Мопкеу Ізіапі 80% 
ьеСписк'5 Веѵепде: 95% 



Системные 
требования 

Репііит 90, 16 Мбайт 
ВАМ, 4-скоростной 
СЭ-ВОМ, ѴѴІпйоѵѵз 95 
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іучение и развлечение, творчество и полезные советы, Каждая из интерактивных энциклопедий раскрывает 

амые разнообразные хобби - все это есть в большой перед нами одну из областей человеческих знаний: 

рии энциклопедий на СО-КОМ издательства МеаіаАгі. подводный мир, сказочный мир минералов, комнатных 

замыслу создателей, она должна составить растений и т. д. Эти диски подходят для компьютеров 

'«стоящую интерактивную домашнюю библиотеку, даже самой скромной конфигурации - от 386 ОХ. Любая 

мезную и интересную для каждой семьи и для каждого из энциклопедий - превосходный рождественский 

юна семьи - от малышей до самых старших, подарок для любого члена семьи. 

ЕьесткоТЕСН* 

Ш М 1 Я Ж С Я А 



- эксклюзивный дистрибьютор серии 



Оптовые продажи: (№) 828-30-31; Магазин (085) 921-77-77; Ікс: (185) 128-75-18; е-іааіі: гоаЩШейгоШ.го 
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Люблю я пышное 
природы увяданье! 



...Вот и дождались: со скрипом и превеликими сложностя- 
ми Музт 2, или, если точнее, Кіѵеп: Пе Зециеі іо Музі 
(Суап/Веа Ого Епіегіаіптепі), все-таки дополз до "немытой 
России" и нашей редакции. И, конечно же, сильно нас уди- 
вил. Не сказать, чтобы красотой и играбельностью. Стран- 
ный он какой-то оказался, не такой, как все. ІЛ до того 
странный, что даже и непонятно, красива или уродлива эта 
игра, сложна или примитивна, новаторская она или, напро- 
тив, устаревшая. 



Ясно одно: игры в этой игре осталось совсем немного, и 
обозревать мир Віѵеп лучше каким-то новым и особен- 
ным, неигровым порядком. 

Что такое Віѵеп? 

Пять скалистых островов посреди теплого синего моря 
со спокойными песчаными бухтами, лесами, полными 
гигантских деревьев, несколько слюнявых цветочков раз- 
мером с капустный кочан и сказочных светящихся грибов 
с корытце, расслабленных букашек, птичек и местного 
примитивного народца, не устающего почитать своих 
древних богов. Таким мы видели Віѵеп на ранних скрин- 
шотах и в "деме". 

Однако в реальной игре сразу становится ясно, что все 
это — лишь видимость, оболочка, под которой скрывает- 
ся подлинная жизнь Віѵеп, жизнь (точнее, постепенное 
разрушение) машин и механизмов, стали и камня, из ко- 
торых рукой сумасшедшего изобретателя был воздвигнут 
этот мир. 

Славно смотрятся в морской дымке острова, живописно 



опутанные ржавыми трубами; среди веселенькой листвы 
и цветочков то и дело проглядывают металлические 
конструкции; в могучих деревьях живут не гномы, 
а лязгающие лифты, — и сколько еще всяких ме 
ханизмов и деталей, оставшихся от этого строи 
тельства, разбросано по островам! 

На первых порах полуиндустриально-пас- 
торальные панорамы Яіѵеп режут глаз, а 
иногда и просто бесят. Скажем, в начале иг- 
ры приходится потратить немало усилий, 
чтобы через роскошный "золотой" храм по- 
пасть в здание с гигантским, сверкающим 
на солнце куполом. 





Сумасшедший хозяин йіѵеп'а. 

Что в нем? Еще более роскошный храм, дворец или об- 
серватория, на худой конец? 

Нет! Оказывается, это просто водопроводная станция с 
переплетением труб и железных мостков внутри, над ле- 
ниво плещущимся резервуаром с водой, а сверкающий ку- 
пол сделан из обычного кирпича и довольно давно и не- 
брежно покрашен золотой краской. 

Таких "обломов" в игре не счесть, и постепенно понима- 
ешь, что иначе и быть не могло. Віѵеп — не сказка, не 
фантазия, это живой мир, мир, где все естественно, ло- 
гично и по-своему красиво, а сама игра больше похожа на 
скрупулезно сделанный документальный фильм из жизни 
далекой планеты или, может быть, совсем наоборот — 

она про жизнь миро- 
здания, которое все мы 
знаем так хорошо, что 
I давно уже не замечаем. 
ф і Все мы выросли на 

~ свалке. Кто не помнит 

Ь^Г(І Г восхитительные пусты- 

яУ * ри с грудами строитель- 

/а| ■ .* ного мусора, заброшен- 

, ные подстанции, холми- 
Шіѣ ■ т ки с таинственными же- 
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своими геологиче- 
скими и оптиче- 
скими "игрушка- 
ми". Результат — 
игра весьма неу- 
добна для "зрите- 
ля". В Віѵеп нет ни 

плавного перемещения между локейшенами, ни 
кругового обзора. Вместо радостей техническо- 
го прогресса — все те же, памятные нам с да- 
леких времен, плохо состыкованные слайды. В 
туннелях и пещерах это почти незаметно, но по- 
ловина очарования морских видов теряется от 
неприятно корявых переходов между картинка- 
ми. Не спасает даже симпатичная анимация, 
"встроенная" в добрую половину кадров: летя- 
щие птички, ползущие букашки, изредка — че- 
ловечки и, конечно, движущаяся вода — море 
воды (иногда в буквальном смысле)! 

Особенно дико (для современной игры) вы- 
глядят перекочевавшая из "Миста" ручка-кур- 
сор и система сохранения файлов, которую надо добывать из 
заэкранной темени беспорядочными щелчками мыши. Про- 
блемы нашего с вами удобства авторов явно интересовали в 
последнюю очередь. 




таться по пещерам, подвесным мостам и железным лест- 
ницам Віѵеп'ских островов. 

Так что достаньте ручку и бумажку и ни шагу не делайте 
без записей: символы, звуки, наскальные рисунки, цвет 



Кусочек игры 

Впрочем, иногда разработчики все-таки вспоминают, 
что зрителя всего этого великолепия положено еще и 
интерактивно развлекать. Для начала вас прокатят 
над морем на подвесной канатной дороге. Хотя 
о этом мультике разрешение сильно сниже- 
.;, но, эффект стремительного движения про- 
сто потрясающий! Стоит посмотреть на 
канаты, по которым скользит кабинка, — 
Ш, они до странности реально передают ее 




тяжесть и неравномерность движения. Таких развлече- 
ний в игре будет предостаточно: вас ждут путешествия 
по туннелям (на вагонетке) и подводной железной до- 
роге (в батискафе). 

Но не этого, конечно, хочется закоренелым любителям 
головоломок! Что же, можете не волноваться: пазлы в 
игре тоже будут, только по большей части уже в самом ее 
конце. Освоить почти целиком четыре острова из пяти 
можно вполне вразвалочку, не напрягаясь: так, рычажок 
повернуть, на кнопочку нажать... Зато к концу весь мир 
Віѵеп превращается в одну гигантскую пазлу, и если вы 
где-то что-то не рассмотрели, пропустили, не заметили 
или, пуще того, просто забыли, придется вам снова ски- 



фонарей — все пригодится для решения главной задачи! 
А вот и долгожданное новенькое! На каждом из островов 
нужно запоминать и географическое положение некоего 
сооружения — "вращающегося купола", а 
потом воспроизвести его на довольно под- 
робной координатной сетке. Ох и любят они 
свои острова! И вас заставят — если не по- 
любить, то по крайней мере запечатлеть их 
в своей памяти до последнего камушка. 

Ближе к финалу в игре появляются и 
намеки на сюжет: как водится, содержатся 
они в рукописных книгах и (о торжество 
прогресса!) длинных видеоклипах, пре- 
рвать которые нет никакой возможности. 
Зато это самое качественное компьютер- 
ное видео, которое мне приходилось ви- 
деть, и актеры неплохие, а изобретателя 
Артуса, посылающего нас искать его жену 
Катерину, играет сам Ренд Миллер! 

И все-таки конец игры, признаться, меня 
слегка разочаровал. Ну спасли мы Катери- 
ну, заперли в книгу-тюрьму сумасшедшего 
создателя Віѵеп, но острова-то погибли, и 
это обидно. В конце концов несчастную Ка- 
терину мы и видеть не видели до заключи- 
тельного видеоролика, а с островами так 
или иначе пришлось сжиться — и вот они 
летят в прямом смысле в тартарары! 

Жадные они, эти ребята из Суап'а, ну 
что им стоило дать нам поуправлять этим 
на редкость логична и оригинально устро- 
енным миром, и ведь сколько всего с ним 
можно было бы сделать, дай нам его со- ИНТТ 
здатели по-настоящему воспользоваться ИЯш 
хоть какими-то возможностями управле- ■Ним 
ния и контроля в чудесном мире Віѵепа, ИмШ 
вместо того чтобы бродить по нему почти ІмиНм 
пассивными наблюдателями. Может, в еле- ЬнУШт 
дующий раз, в другом мире?.. ВШкі 
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Кіѵеп: долгая дорога в отпуск 

Создатели Ніѵеп: Ттіе Зециеі іо Музі отвлекаются от своих бесчисленных мертвых 
механизмов и дают интервью живому ваше. ЕХЕ. 



Давно это было! Целых три месяца назад. Единственным 
"Мистом" в те далекие времена был сам Музі, а Шѵеп пока 
существовал только в виде слухов, пресс-релизов и редких 
скриншотов. 

Именно тогда, в далеком сентябре, когда мы, юные и наивные, 
гуляли по лондонской ЕСТ5, и посчастливилось нам не только 
всласть поиграть во вполне полноценную "бету" второго Музіа, 
но и встретиться с самыми Музіическими людьми игрового 
мира — легендарными Робином МИЛЛЕРОМ и Ричардом 
ВАНДЕР-ВЕНДОМ из компании Суап. Бледные и усталые, си- 
вели они на стенде Неб ОтЬ ЕпШаіптепІ, своих издателей, ду- 
мая о чем-то личном и, разумеется, мистическом. 
Однако, несмотря на всю свою загадочность и утомление, они 
любезно согласились с нами побеседовать и даже немножко 
попозировать. 



Вернувшись, мы положили наше коротенькое интервью в ящик подлин- 
нее — ждать своего часа, часа Віѵеп. 
И вот он настал. Віѵеп начал победное шествие по игровому рынку 
(100 тысяч копий в первую неделю продаж — это не шутки!), а мы трудо- 
любиво извлекли пленочку на свет, расшифровали ее, привели текст в бо- 



жеский вид (то есть перевели на великий и могучий), и... Читайте! 

И играйте в Віѵеп! Если, конечно, слишком много тузіики для вас не по- 
меха. 

Сате.ЕХЕ: Віѵеп неожиданно порадовал нас обилием "живых" персона- 
жей. Может быть, вы постепенно переходите от изображения жизни меха- 
низмов к живым людям? 

Суап: Да, в Віѵеп есть несколько персонажей, но общаться с ними нельзя. 
Вообще, на наш взгляд, общение человека с компьютерным персонажем 
выглядит фальшиво. Нажимание кнопок не может передать всех сложно- 
стей человеческих взаимоотношений. Мы отнюдь не против участия в играх 
компьютерных персонажей, просто пока не существует адекватных техноло- 
гий для общения с ними. 

.ЕХЕ: Иначе говоря, вы полагаете, что общение с персонажем должно 
быть... совершенно реалистичным? Что необходима возможность с ним 
"разговаривать"?.. 

Суап: Возможно, с развитием технологии речевого ввода компьютер 
сможет рассказывать нам настоящие истории о настоящих людях, и тогда, 
я думаю, большинство компьютерных игр будет состоять именно из раз- 
говоров, и общаться с персонажами мы сможем так, как сейчас беседуем 
с вами. 

.ЕХЕ: Графика Віѵеп весьма своеобразна и по-своему совершенна. Воз- 
можно ли ее дальнейшее развитие? 

Суап: Да, развитие — в движении. Мы надеемся, что в самое ближайшее 
время сможем создавать движущиеся образы, столь же подробные и реа- 
листичные, как статичные объекты Віѵеп. А вообще будущее — за играми в 
реальном времени, Мы пока не пользуемся этой технологией, потому что 
нас не удовлетворяет качество изображения, но сейчас она стремительно 
развивается. 

.ЕХЕ: После выхода Музі появилось множе- 

і^^^^^^^^^^^^ ство подражаний. Не ждет ли Віѵеп та же 

судьба? Как вы относитесь к клонам своих 
игр? 

Суап: Не знаю даже, что сказать... Ну, если 
дипломатично, то играл я в эти игры (правда, 
очень маленькие кусочки), и они мне не по- 
нравились. Ни одна! 

.ЕХЕ: А могли бы вы назвать игру — чужую, 
не вашу, — которая вам нравится? 
.] Суап: (Тут Ричард и Робин растеряно пере- 

Удо(н»«. глянулись. Вопрос явно поставил их в тупик. 

— .ЕХЕ.) Ну... Да мы вообще в игры не игра- 
ем! И когда Музі делали, и когда Віѵеп. Нам 
это неинтересно. Мы делаем свое, а не игра- 

.ЕХЕ: А какие у вас планы? Скоро ли мы уви- 
дим ваш следующий остров? 
Суап: Наши планы? Наши планы?! 

.'- (И тут они вдруг грянули хором...) 

ПИ*» ОТПУСК! ТОЛЬКО ОТПУСК! ДЛИННЫЙ- 

ДЛИННЫЙ ОТПУСК! 

С Р.Миллером и РВандер-Вендом беседовали 
ІННННИНКМі Ольга Цыкалова и Наталия Дубровская 
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Сумасшествие 



Наталия Дубровская 



Безумное разочарование, 

или Бабуля отправляется в полет 



Как долго мы ждали згу игру! Еще в прошлой жизни, на ЕЗ, 
мы отчаянно теребили обалдевших представителей Зіг-Тесп: 
"РІе-азе! РІе-аве! Агтегі апсі Оеіігіооз Оетоі" — так потрясли 
нас похождения безумной бабки, вертевшиеся на демонстра- 
ционных экранах. 

Нему" мы получили — и влюбились в игру еще больше. От- 
личная 30-графика, просто восхитительная анимация и откро- 
венно крезовый сижет — как можно было не влюбиться в 
игрушку Оетепііа от израильского разработчика Макп- 
Зпеѵеі? Мы стали ждать. Сколько всего произошло за время 
нашего ожидания! V игрушки сменились и название, и публи- 
катор — им стала темная лошадка по имени Теізіаг (Зіг-Тесп 
за это время пережил свои пертурбации, и отнюдь не вирту- 
альные), — и только наша заочная любовь осталась неколе- 
бимой, как принципы коммунистической морали. Мы счита- 
ли дни, загибая пальцы... ІЛ лучше бы их, пальцев, оказалось 
у нас побольше. 



Свершилось! Игрушка доползла до России, причем поч- 
ти вовремя — хотя и на пяти СО, и квест, и такой неле- 
пый. Сгорая от нетерпения (и прорвавшись через до- 
статочно кривой процесс инсталляции), мы сделали первый 
щелчок мышкой, и... Поймите меня правильно, плохой Ое- 
тепііа никак нельзя назвать. Ее даже можно назвать хоро- 
шей. В нее просто играть не хочется. Совсем. Мне во всяком 

случае. Хотя все 
именно так красиво, 
отточено и крезово, 
как и казалось с само- 
го начала. Просто 
что-то выпало из этой 
стройной паранои- 
дальной системы, ка- 
кое-то маленькое, но 
очень нужное звено, и 
все развалилось. А 
восстановить систему, 
построенную боль- 
ным воображением, 
своими силами нельзя — если только ваше собственное 
больное воображение не даст точно такой же сбой, а это ма- 
ловероятно. Со мной этого, увы, не случилось. 

Космическая война 

на фоне поваренной книги 

Тихая ехидная бабуля в цветастой юбке, красных туфельках и 
с жиденьким перманентом на голове встала однажды утром 
и обнаружила, что семья ее куда-то исчезла, в доме творится 




Старость не радость, не красные деньки! 

Народная мудрость 



черт знает что (например, в ее собственной ванной сладо- 
страстно плещется тощая пятнистая корова — напустила пе- 
ны, да еще обильно натирается время от времени ее, бабуш- 
киным, средством для загара), а сам дом повис в пустоте от- 
крытого космоса, прихватив с собой ровно столько землицы, 
чтобы можно было осторожно постоять у крылечка. 

Бабушке все это, конечно, не понравилось, но и семья у 
нее была, прямо скажем, не слишком симпатичная, и делать 
ей за пределами дома, вообще говоря, нечего — так что она 
разозлилась, но не очень. Она не знала, что... 

Что страшный Кролик, разрушитель вселенной, украл ее 
Поваренную книгу!!! И еще оставил мерзкую записку, наме- 




кая, что теперь в кухонных делах бабуле придется обходиться 
исключительно личным опытом и собственной изобретатель- 
ностью. 

Ну нет! Храбрая старушка быстро заводит свой маленький 
космолет (старую стиральную машину) и с гиканием вырыва- 
ется на просторы открытого космоса! 

Озверелый Кролик-кулинар поделил весь бабушкин мир 
(проще говоря, ее маленький коттедж) на шесть отдельных 
планет, собранных (причем в самых нелепых сочетаниях) из 
разных полезных в хозяйстве элементов, и разбросал их по 
своей виртуальной галактике. Наша суетливая бабушка целых 
пять дисков будет метаться по этим диким мирам, где все 
перевернуто с ног на голову, минуя хитрые ловушки, под- 
строенные всемогущим Кроликом, беседуя с самыми оттал- 
кивающими персонажами, подбирая все, что плохо лежит (и 
складывая это "все" в свой замечательный лифчик — Ьга- 
ѵеп(огу), и решая самые идиотские пазлы, которые мне толь- 
ко приходилось видеть в своей жизни. 

Креза крепчала 

Пожалуй, серьезных претензий к игре у меня всего две: 
очень неудобный инвентарь (и не потому, что в лифчике, а 
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потому, что в отдельном окне, откуда его весьма неудобно 
извлекать и где его неудобно рассматривать) и совершенное 
отсутствие логики в пазлах. Вернее, не логики как таковой, а 
так называемой "внутренней логики" — глупо было бы тре- 
бовать "логичных" головоломок от игрушки, построенной на 
чистом бреде, но бред-то этот сам... того... то в лес, то по 
дрова. Решение пазл чаще всего построено на поиске сомни- 
тельных внутренних взаимосвязей в пределах экрана и ди- 
чайшем использовании инвентаря. 

К великой моей скорби, взаимосвязи эти, как это ни пара- 
доксально, обычно надуманы, а это — совсем не то, что 
нужно в игре, основной принцип которой — вовлечение иг- 
рающего в иную, нелепую и смешную, реальность и подчине- 
ние его новым законам. 

Тот подчиняется — ап! А законов-то никаких и нет! Просто 
что хочу, то и ворочу, причем не от лица нашей бабули (что 
было бы самым достойным выходом), а от лица оставшегося 
за кадром разработчика. Бабуля в наших похождениях чаще 
всего оказывается ни при чем, а смириться с этим нельзя: 
настолько яркий, совершенный и правдоподобный персонаж 
получился у создателей "Дементии". От такого не отвлечешь- 
ся, "вид из глаз" тут явно не проскочит — а что нас заставля- 
ют делать? 

Вот, скажем, пришла бабушка в парикмахерскую, где жено- 
подобный (не так уж тут все вверх ногами!) мастер стрижет 
жирную ленивую ежиху в солнечных очках. За парикмахером 

— канализационный люк, который мы, конечно, открываем 

— чтобы цирюльник туда со временем упал. 
Но дальше! 

Чтобы парикмахер упал в люк, бабуле надо сесть на крес- 
лице возле журнального столика и... ничего не делать! Это 
МЫ должны щелкать на ее ножках всякий раз, когда она 
пытается почесать одну о другую! Вроде мы ей не даем 
слезть с креслица — но глупо-то как, господи! Мало того, 
что связи тут с люком и парикмахером особой нет (без нее- 
то как раз можно обойтись). Эта бабка крушит направо и 





налево шесть космических миров, шутя гасит невероятней- 
ших тварей — от ковбоев до улиток, и вдруг, дура дурой, 
сидит и ждет, пока мы ей будем пальцем показывать, что 
делать следует. А она ведь отнюдь не дура! И тихо сидеть не 
любительница. 

Бенефис на пять СО 

Нет, не любительница! Как старушка носится по космиче- 
ским просторам в поисках своей несчастной книги! Каж- 
дое движение — песня, каждое слово — золото! Как 
проработан характер, как подобрана и прорисована 
одежда, какой голос — ну прямо выскочила бабка из на- 



шего метро и пошла в крутой отрыв, дорвавшись до на- 
стоящего дела! 

Этот образ (единственный!) не дает ни одного сбоя за 
всю игру и остается интересным. Он просто слишком конф- 
ликтует с окружающей средой — не "по игре", а вопреки ей. 
Коэффициент ее (и нашего) участия в происходящем посто- 
янно меняется, сама бабка вынуждена то и дело поступать- 
ся своими игровыми и общечеловеческими принципами, а 
самое главное — все эти такие безумные, тщательно про- 
думанные миры просто не тянут. В сравнении с ней, конеч- 




но. Но и фоном не становятся — получается какая-то каша, 
бенефис, где остальные участники и герою не подыгрыва- 
ют, и сами играть не умеют, и одеяло при этом на себя тя- 
нут, причем с разной интенсивностью, так что впору совсем 
запутаться. 

Это раздражает. Каждое действие, каждая разломанная 
пазла — унылая отработка за очередную конфетку — но- 
вый бабушкин пассаж. Даже стрельбу по тарелочкам она 
превращает в пятиминутное шоу, а уж когда ей в руки попа- 
дает вантуз!.. 

Одно у нее не очень — общение. Она всех и вся подавляет, 
включая неотразимого кенгуру, оседлав которого, наша геро- 
иня устроила бешеные скачки на планете ТЫпд. Даже в сцене 
ужасных пыток бабуля ухитряется отвлечь нас от мрачной 
палачихи — и вообще свести ответственнейший момент к 
чистому приколу! Впрочем, это и к лучшему — не у всякого 
нервы выдержат при виде того, как старой женщине щекочут 
пятки, даже не сняв с нее туфель! А уж крику было! 

ІЛграть или не играть? 

Играть, наверное. Такую анимацию, как у бабушки, раз в жиз- 
ни увидишь. Да и вообще игра, несомненно, относится к раз- 
ряду "качественных". И сложных. Допускаю, что кого-то она 
просто сведет с ума, несмотря на неудобный интерфейс и 
перечисленные выше недостатки (учтите только, что игра 
действительно очень странненькая, и любая оценка не может 
не быть безнадежно субъективной). 

Может, меня просто заело: Оегпепііа — та самая игра, ко- 
торую я НИКОГДА не сумела бы пройти без солюшена, даже 
если бы в случае провала мне обещали расстрел на месте, а 
за успешное завершение — премию в размере годового ок- 
лада. Я совершенно беспомощна в ситуациях, когда для того, 
чтобы позвонить в колокольчик, надо не просто потрясти его 
в руках, а прикрепить к крышке канализационного люка и па- 
ру раз сходить туда-обратно. Я допускаю, что такая эстетика 
имеет право на существование, но у меня с ней явная несов- 
местимость. 

Так что решайте сами! Дерзайте! 

Бабка того стоит, остальное — на ваше усмотрение. 
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требования 

Репп'ит 100, 16 Мбайт 
ВАМ, 4-скоростной СО- 
РОМ, ѴѴІпооѵѵз 95 
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Газета «ЕЛЕЯа и Ог Реррег 

благодарят 200 московских школ, 
принявших участие в супер 
розыгрыше призов от уникального 
газированного напитка 
с оригинальным вкусом 

Ог Реррег 



Победителями стали 




Отличные призы 
от Ог Реррег 

выиграли 360 человек 1 





Попробуй - полюбишь! 



Абрамов Н 
Азарская И. 
Аксенов А. 
Алексаков М 
Алексеева Е 
Андреева О 
Андреева Ю. 
Анисимова М 
Артемов С 
Ашихмина Е. 
Бабаджанова И. 
Балакин В. 
Балашов А. 
Балашов И. 
Баклыкова А 
а Т. 



Басария Р. 
Бахтинова В. 
Безбрежная И 
Безгребальный А. 
Беленькая П. 
Белов Д. 
Белов М. 
Белозерцева Е. 
Белякова А 
Бирюков Р. 
Блинов Д. 
Болотникова А. 
Бондарев А. 
Бордакова Ю. 
Бородкин А. 
Бочарникова А. 
Бугаев А. 
Бударина А. 
Буровцева В. 
Ьусакоеа Е 
Буслик И. 
Былвальцева Е. 

Валтерс К. 
Варнавский М. 
Васильева А. 
Васильева В. 
Вахрушева Н. 
Ведищева 0. 
Веревкин Д. 

Ветров Д. 
Вещенкова А. 
ВинниченкоА. 
Винокуров В. 
Власова Т. 
Водянова Е. 
Волкова Ю. 
Володин В. 
Воробьева Е. 

Гайдась Е. 
Генералов Р. 
Гиря М. 
Глякина И. 
Головина А. 

Голюк Е. 
Горбачев М. 
Горина В. 
Гребинченко А. 
Григорьева 0. 
Груздев А. 
Гугана Н. 
Гуськов А. 

Гуцев А. 
Данилов Г. 
Данилович В 
Демидов А. 
Демушкин А. 
Деткина М. 
Драчева А. 
Дружинин И. 

Дулова С. 
Дьяченко А. 
Евдошенко А. 
Евсеева М. 
Егупова 3. 
Емкова А. 
Ефимов Д 
Ефимов Н. 
Жаркова М. 
Желтое Н- 
Жуков А 
Жуков Е. 
Журавлев П. 
Журавлев С. 
Завитаева Е. 
Заболоцкий Д 
Зайцев М- 
ЗайченкоЖ. 
Захаров П 
Знаменский А. 
ЗубановаЮ 
Зубков К. 
Зубов А. 
Иванов А, 
Иванова К. 
Измайлов В. 
Ильин Е. 
Ильина И. 
Исаян 0. 
Кавылин И. 
Казанова 0. 
Казанский И. 
Казарян Е. 
Калган Я. 
Каменей И. 
Караваева Н. 
Качалова Е 
КиргашинаО 
Кириллова Д. 
Киселев Д. 
Киселев Е. 
Клейменов А, 
Клименко А. 

Клюев Е. 
Кобалава К. 
Ковселев 0. 
Кокаулин А. 
Колесников В 
Колмыков А. 
Конаныхина 0. 
Коньшин В. 
Копаева А. 
Коплин С. 
Копылов А. 
Корабельников А. 
Корев А. 
Корзон Д. 
Коробова Ё 
Коршунова К. 
Костин Д. 
Костродымов А. 
и многие другие. 



Ждите продолжения, история не кончилась! 




А 



Оиаке II 

"Совершенно непонятно, почему эти 
ребята умудряются делать хорошие 
игры и не допускать ошибок, но это 
все еще так! Оиаке 2 — 
совершенство, выпущенное, как 
всегда, досрочно, в атмосфере 
таинственности и почти без 



I 





6-РоІісе 

брапй ЛюГІ Аиіо 
Меп іп ВІаск 
ТотЬ Ваіоег 2 
ОМшогН: АЬе'з 
(Музее 
ОѵегпоагШ 
Оиаке 2 
ЗиЬСиИиге 
ѴѴогтз2 



Оййшгій: АЬе'8 Оййузее 

"Позаботьтесь лучше о нем, об 
Эйбе, — ведь всю ближайшую 
неделю вам предстоит жить, 
■умирать и убивать вместе с ним. 
сл\асаа мчцоконсжчю наѵулю от 
мясорубок 1 . Наверняка предстоит 
— оторваться вы все равно не 
сможете! Эйб не отпустит!" 




...это хороший симулятор 
андитского образа жизни, 
же лучший, чем вы можете 
себе представить." 



Асііоп 



в ожидании игры 




Ты Джедай и я Джедай 

В полку Джедаев прибыло! Кроме бывшего громилы по имени Куіе 
Каіагп, неожиданно открывшего у себя способности к Силе, на сцене 
появляется Джедай женского пола. Конечно, не Пара Крофт, но тоже 
героическая девушка. 

Именно так. ЫсазАгІз, почувствовав 
успех М\ Кпідпі, поразительно быстро 
сделала полноценный асУ-оп к игре. 
Имя ему ^сіі КпідМ: Музіегіез о! 

Міе 5ІІН Только теперь вместо 
"бычковатого" Каіагп а мы превращаем- 
ся в ловкую девушку Мага Ме. 
Приготовьтесь к совершенно немысли- 
мым приключениям. 
Со времени фантастической победы 
героя йагк Рогсез 2 над семеркой Темных Джедаев прошло пять лет. 
Привлеченная успехом и славой бывшего боевика, Мага подается к нему в 
ученики. Воистину, Джедаем может стать каждый — только успевай ковать 
новые лазерные мечи! Девушка находит своего наставника за очень важным 
занятием. Куіе отыскивает информацию о древнем храме культа Зііп. В 
ожидании главного Джедая Мага развлекается выполнением различных 
заданий. И натыкается на тот самый Зііп-культ! 

Так как времени было 
мало, то разработчики 
смогли соорудить только 
четырнадцать сюжетных 
миссий. Ведь надо было 
снимать видео и придумы- 
вать приемлемый для Зіаг 
ѴѴагз сюжет. Конфликт 
начинается с пустяка: Мага 
"общается" с контрабанди- 
стами, которые и приводят 
ее к мафиозному боссу по 
имени НиН. Ну а от него до храма Зііп рукой подать... 

Как и приличествует айб-оп'у, Музіегіез о\ 5і(п предлагает игрокам целый 
набор абсолютно новых вещей: от оружия и Рогсе-приемов до шайки врагов. 
Среди новых типов вооружения попадаются достаточно интересные экземпля- 
ры: СагЬопіІе Сип замораживает противника, винтовка ВІазТесп позволяет 
снайперски "снимать" врагов с огромного расстояния, Веареаііпд ВІазіег 
является очень мощным, но стационарным оружием. Ну а пистолет 0І-4А 
Неаѵу ВІазІег крут исключительно тем, что им пользовался сын Нап Зоіо. 
Разработчики не комментируют функции Силовых приемов, но некоторые и 
так вполне очевидны. Например, Раг Зідпі явно заменяет бинокль — по 
характеру действия это должна быть Светлая сила. С другой стороны, Забег 
Тгігоѵѵ и Спаіп І_ідпІпіпд явно принадлежат Темным Джедаям. Швырять 
лазерный меч мы хотели давно, но вот Спаіп Идпіпіпд — это уже абсурд. 

Кроме четырнадцати чисто одиночных миссий в новом абб-оп'е вы 
обнаружите пятнадцать сетевых карт. И 
даже один совершенно новый режим 
игры: КІІІ Іпе РооІ ѵѵіігі Ѵзаіатігі. 

Все? Похоже на то. Единственной 
поправкой к уже существующему 
графическому "движку" ОР2 станет 
соіогес) Іідппіпд. Но только при наличии 
ЗО-акселератора! 

Игра выходит к Рождеству. Совсем 
скоро. 






Ошибка природы 

Эта игра рождала недоразумения с самого начала. Сперва она 
совершенно непонятным образом угодила в квесты. О эти цепкие 
девичьи ручонки! Потом некоторые хорошо информированные 
источники сообщали о ее досрочном выходе. Далее: ее издателем стала 
создатель ѴѴ95. И, наконец, сама игрушка посвящена ошибке природы, 
динозаврам. А нам придется ее исправлять. 
Единственное, что было указано верно — так это название фирмы- 
разработчика. ОгеатѴѴогкз Іпіегасііѵе, 
принадлежащая самому Стивену 
Спилбергу, уже давно собирает по 
кусочкам чистейшей воды аркаду 
Тгезраззег Как и первая игрушка 
компании, Тгезраззег посвящена теме 
незабываемого "Парка Юрского 
периода" и обитающим в нем динозав- 
рам. По-видимому, бывшие хозяева 
планеты сильно недолюбливают 
теперешних, и девушке, попавшей на остров, будет очень непросто 
выбраться оттуда. Причем о победе забудьте сразу: в ваших силах лишь 
найти пригодное транспортное средство и побыстрее убраться с острова. А 
динозавры останутся процветать и ожидать продолжений 

Опасный остров, на котором вам 
посчастливилось оказаться, разделен 
на двенадцать этапов. В сумме они 
дают около 15 километров (!) самого 
настоящего трехмерного пространст- 
ва. Есть где разгуляться агрессивной 
девчонке! В отличие от уже существу- 
ющих Зй зпоонзг'ов, Тгезраззег может 
похвастаться протяженными 
открытыми ландшафтами и множест- 
вом несложных логических задачек. Может быть, именно поэтому 
поначалу игра ошибочно идентифицировалась многими как приключенче- 
ский квест? Или потому, что у девушки есть только ограниченное количест- 
во места для вооружения, как 
это ни забавно звучит для 
квакеров. Между тем 
ОгеаптѵѴогкз пытается собрать 
лицензии на максимальный 
набор огнестрельного 
оружия. Так что вам придется 
решать, что тащить на себе, а 
что оставить. ВРС да и только! 
Или все-таки "квест"? Ведь 
вам придется использовать разнообразные предметы, чтобы продвигаться 
дальше в поисках транспорта. Например, некоторые предметы можно 
ломать, а иногда, впоследствии, даже использовать их фрагменты. Более 
того, можно экспериментировать, передвигая объекты и водружая их друг 
на друга. Несчастная Пара о таком и не мечтала. 

Как и ТогпЬ Яаібег, Тгезраззег, благодаря своим специфическим 
задачкам, будет одиночной игрой опіу. Поддержка всех основных акселера- 
торов посредством ОігесЕЮ гарантируется (МісгозоЯ является издателем 
игры совсем не даром). Игра должна появиться к концу зимы 1998-го. 



материалы АЛЕКСАНДРОМ ВЕРШИНИНЫМ 

РУБРИКИ 

плпгптпопсиьі [по пресс-релизам издательских компаний и фирм- 

I ІОДІ СЛОВЛЕНЫ разработчиков}. 
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Что делать? 



...Это одна из главных игр года, но я все равно воздер- 
жусь от крайних оценок... Ибо — я гуманен и, как ни- 
когда, умиротворен. После Его появления. 
Итак, господство Оиаке над остальными РР8 вызыва- 
ет у многих людей стойкую ненависть. А выход Оиаке 
2 в первую неделю декабря просто унизителен для 
"конкурентов". Кроме того, существует много сущест- 
венных отличий между первой и второй частями иг- 
ры, и история о непримиримых поклонниках ОООМ'а, 
отторгнувших 0, должна повториться. Такие люди не 
могут не найтись. 



Полжна повториться и другая история. Первый на 
"четверке" или Репііит 60 оскорблял лучшие чувства 
владельцев маломощных компьютеров. Здесь же раз- 
личия между СІ_- и неакселерированной версией еще более 
унизительны. Собственно, 02 без ЗШх — зрелище весьма 
посредственное. Игра-то все равно хороша, но "картинка"... 

І/Ітак, картинка 

(смутное пятно неизвестно чего) 

Ключевое отличие — это динамическое цветное освещение, 
более впечатляющее, чем в пресловутом ВеЬеІ Мооп Візіпд 
(до сей поры именно по этому параметру — несравненном). . 
Без другого преимущества акселератора — сглаживания тек- 
стур — в достаточно динамичной игре, каковой является 
любой приличный РР5, можно прожить. Скорость же — 
штука условная. На какой-нибудь 600-мегагерцовой "Альфе", 
на которую в скором времени игра будет обязательно порти- 
рована, кадров в секунду хватит за глаза. 

А вот цветная подсветка в 02 — это половина всего эф- 
фекта. Владелец акселератора, не поддерживающего необхо- 
димые функции, будет чувствовать себя дальтоником на шоу 
Ж.М.Жарра. Дело в том, что в Оиаке 2 текстуры — 8-бит- 
ные. То есть цветов в игре — 256. И этого явно не хватает. 



Довлатов — своей жене 

ешь Оиаке в качестве эталона? 



Создатели шедевра ушли от оттенков серого и зеленого, на- 
бивших оскомину в первой части, и реабилитировали яркие 
краски. Например, желтого или синего цвета в первой части 
не было вообще, а красный существовал в условных дозах. 

В общем, текстуры 8 бит, а Зй-карты работают с 16-бит- 
ным цветом. В ускоренной версии картинка переливается 
всеми 65000 цветами, поскольку текстуры подсвечиваются 
яркими прожекторами. То же шоу ЖМЖ, ей-богу. Очень кра- 
сиво. Источники света — не только выстрелы, это еще и иск- 
рящие провода, лава, небо... Поэтому даже "статичная" кар- 
тинка постоянно переливается, играя радугой. А уж пере- 
стрелка... (Все это", кстати, позволило одному из нас, челове- 




Иногда проходы открываются очень помпезным образом. 



ку с душой и образованием художника, назвать зоііѵѵаге-вер- 
сию игры "черно-белой", хотя, на мой вкус, она просто аля- 
повата, как худшие уровни □N30.) 

Позволю себе теоретическое измышление. Я уверен, что 
выбор "серой", "мрачной" и "убогой" палитры в 01 опреде- 
лялся именно необходимостью работать с 256 цветами и не- 
желанием быть постыдно-пестрыми. Получив в свое полное 
распоряжение 65 тысяч цветов, друзья всех игроманов Адри- 
ан и Кристиан наконец оторвались, поскольку гнусность зоіі- 
шге-версии их не беспокоила. 

Другая часть картинки 

(странные объекты между светом и тенью) 

Прежде всего надо заметить, что іс 1 отказалась от вызвавших 
столько нареканий спрайтовых взрывов демо-версии. Теперь 
взрывы состоят из полигонов и представляют собой наспех 
сделанные ядерные грибы, причем абсолютно непрозрачные 
(впрочем, у 'спрайтовой модели были те же недостатки). То- 
же, увы, спорное решение. Если честно, то видел эффекты и 
посимпатичней. В сравнении с каким-нибудь С-Роіісе, 02- 
пиротехника просто наивна. Одно из объяснений таково: г-да 
Хук и Кармак вообще отказались от применения в игре Тод- 
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рецензии 



эффектов, при помощи которых можно получить очень |>™ 
красивые взрывы. С чего бы это? 

В жертву слишком сложному освещению были прине- 
сены и тени. Их нет, друзья, хотя это трудно заметить. 

Однако в остальном епдіпе безупречен! Старый "дви- 
жок" поправили, что позволило создавать более сложные 
объекты и конструкции, а с другой стороны — его отрегу- 
лировали, так что "ЗО-реализм" (любимый народом обман 
народа, идиотский термин, маленькая большая ложь, но 
что делать?) стал чуть более дружен с нашим "нормаль- 
ным" восприятием перспективы и обманами зрения. Сии 
благие изменения заметны невооруженным глазом. 

Ну а для тех, кто не интересовался процессом созда- 
ния игры, вспомню о прозрачной (в обе стороны) воде 
и полупрозрачных стеклах (с рельефными рисунками; 
последние стали сверхпопулярным инструментом ди- 
зайна уровней, а вода заметно "похорошела" — появи- 
лось течение, различимы неоднородные жидкости). 

Слово и дело (Ліз-о-пееаепз) 

Все вышесказанное надо воспринимать как комментарий к 
заявлениям іс 1 о том, "что принципиальных изменений 
епдіпе'а ждать не стоит". По-моему, всех этих "непринципи- 
альных" изменений уже достаточно для очередного переноса 
сроков выпуска какой-нибудь ІІпгеаІ... 

Теперь стоит рассказать о самой игре. 

Гениальная \6 создала этот жанр. И совершенно логично не 
рискует играбельностью, а вводит только те элементы, кото- 
рые не слишком усложняют прохождение уровней. Подобно 
Нехеп 2, в Оиаке существует система хабов и возможность 
свободного перехода с уровня на уровень в рамках этого са- 
мого хаба. Подобно Н2, в 02 есть "задачи" и "цели", и необ- 
ходимо предпринимать некие "логичные" действия, чтобы их 
решить/достичь. "Цель" — это действие, необходимое для 
перехода с хаба на хаб (скажем, "уничтожение реактора"), а 
"задача" — частное действие (например, отключение систе- 
мы охлаждения реактора). 

Но есть большая разница. Огромная. Благодаря которой 
играть в 02 гораздо интереснее, чем в Н2. И эта разница — 
прямой вывод из философии ісі Зоіітаге. 

Помните, как утомительно бродить по полностью очищен- 
ному от монстров уровню Нехеп 2 в поисках пропущенного 
когда-то предмета? Причем безо всякой уверенности, что 
искомое не находится .на совершенно другом уровне... собст- 
венно, вообще без понимания, что надо искать... О том, что 
вероятность повернуть на развилке в правильную сторону — 






почти нулевая, а от необходимости десять раз пройти по од- 
ной и той же дорожке невозможно отмазаться... Помните? 
Как, неужели запамятовали? 

Вот этого я и боялся, когда услышал, что в 02 нас ждет 
та же техника. Боялся панически, но — совершенно зря. 
Надеющиеся продать миллионы коробок такого позволить 
себе не могут. Во-первых, Оиаке (и 1, и 2) обладает удиви- 
тельным свойством — куда ни сворачивай, если ты не 
идешь назад, то попадешь туда, куда нужно. Исключения 
редки. Если проход замаскирован (или поворот незаме- 
тен), то это вовсе не значит (как в Нехеп), что проход су- 
ществует в единственном числе. Я немножко сгустил кра- 
ски, но в общих чертах это так. Пути-дороги второго Оиаке 
не утомляют пешехода. 

Что до целей и задач, то кроме общей логичности всех го- 
ловоломок есть несколько дополнительных способов внести 
ясность. Игроку постоянно приходят сообщения с очередным 
заданием. В коем ясно написано, ЧТО ИМЕННО надо сделать 
на уровне. НЕ ПОНЯТЬ очень трудно. Если в секции "А" необ- 
ходимо найти диск с данными, то не заметить таблички со 
стрелками и надписями "блок А" на стенах сможет только 
слепой. К тому же, действия типа "найти предмет" относи- 
тельно редки. В основном надо включить/выключить некую 
машину, и результат такого действия сразу же бросается в 
глаза. Совершить непоправимое — невозможно. Если кноп- 
ку можно нажать, то ее НУЖНО нажать. 

Почти нереально попасть на уровень, где УЖЕ нечего де- 
лать. Если такое, не дай бог, случится, то текущее задание бу- 
дет ясно и недвусмысленно сообщать, что отсюда следует не- 
медленно проваливать. А вот уровни, где ПОКА нельзя ниче- 
го сделать, просто недоступны. Такова логика игры, и это 
очень мешает терять зря время, а за ним — терпение. 

В принципе, можно вообще обойтись без чтения сообще- 
ний и знания английского языка, а нажимать все кнопки и 
ломиться во все двери. Магическое устройство коммуника- 
ций (очень часто обнаружение очередного прохода является 
прямым следствием выполнения задания) почти всегда выве- 
дет вас туда, куда надо. Нужно только внимательно изучать 
попадающиеся на вашем пути кнопки и в минимальных про- 
порциях ориентироваться на логику игры. 

В Оиаке 2 (это между прочим относится не только к уст- 
ройству уровней, но и ко всему остальному) можно быстро 
думать, а можно быстро бегать и стрелять. И те, и другие бу- 
дут получать от игры удовольствие. 



бате.ЕХЕ 



Стиль (соіизіоп №е шаіігезз) 

РООМ реабилитирован. Во-первых, восстановлено кое-что из 
"народного оружия" (ВРО, например), а двустволка сызнова 
стала оружием победы. Кстати, в Оиаке 2 нет телепортации, 
как это было в... А это значит, что теория конструирования ' 
уровней продвинулась настолько, что нужда в данном спосо- 
бе решать все проблемы просто ощ'ала. 

Местные монстры — роботы, "оснащенные"... кусками мя- 
са. В одних мясца поболе, в других, нет совсем. Видов этих 
гадов на порядок больше, чем в первой серии игры. Отчасти 
на это утверждение работают монстры, похожие внешне, но 
отличающиеся только видом оружия. Но не все нам с исчади- 
ями... В Оиаке 2 встречаются даже люди. Не зомби, как в 
ЭООМ, а искалеченные рабы и "подопытные животные". Не- 
счастные утомляют своими стонами (для пущего эффекта 
музыка в таких случаях приглушается), и нередко настоятель- 
но просят добить их — избавить от мучений. Выбор на ва- 
шей совести: на ход игры стрельба по инвалидам не влияет, 
но боеприпасы лучше беречь. 

Поклонники пагоЧоге-насилия и любители жестоких зре- 
лищ! Для вас эксклюзивно сотворен уровень с фабрикой по 
переработке... людей. Пять очень забавных установок, соеди- 
ненных конвейером. Смешно и жутко. Сразу видно, что после 
ухода Ромеро игра не стала более доброй. Но от ромеровско- 
го сатанизма не осталось и следа... 

Красота (ѵѵеіісоте іо іпе таспіпе) 

Но главная страсть дизайнеров — всевозможные механиз- 
мы. Огромные помпы, ядерный реактор, конвейеры, заводы, 
буровые установки, системы безопасности. И все это честно ' 
работает: движется, вращается, пилит лазерными лучами 
горную породу, открывается, закрывается, сворачивается, 
разворачивается... Зрелище захватывающее. Изменения в 
"движке" и формате файлов, позволившие все это сделать, 
очень кстати. Уровни стали динамическими. И дело не только 
в пробивании проходов взрывом ящиков. Можно нажать на 
рычаг и спустить лаву из водоема, выключить помпу и оста- 
новить течение. Все это, разумеется, коснулось и лифтов, 
подъемников и способов передвижения по уровню. И все это 
очень логично. Люблю! 

Создатели игры мыслили масштабно: есть на что полюбо- 
ваться и не с чем сравнивать. 

Более чем (соппесіегі) 

Триумф Оиаке как мультиплейер-игры закреплен. Чувству- 
ется, что акценты смещены в сторону Интернета. Нет боль- 
ше модемов и ІРХ, но есть дополнительные сервисные фун- 
кции, например адресная книга для серверов. Баланс ору- 
жия порадует многих, прежде всего поклонников 



Угадайте, кто это? 



Пасторальная картина в секретном месте. - 

зирегзпоідип. Разница между средствами ближнего боя и 
дальнобойными машинками принципиальнее, чем в первой 
части. Различие между медленным, но мощным и быст- 
рым, но слабым, — небо и земля. ВР6 страшно неудобен, 
но сколько трупов!.. 

Многое изменилось. Оиасі Оагладе можно положить в кар- 
ман и использовать лишь при необходимости. При отсутствии 
гранатомета гранаты можно швырять ручками. Меняет ли это 
суть дела? Нихт. 

Хотя декоративных эффектов довольно много. Прежде ' 
всего — выбор пола. И если в обычной игре это влияет лишь 
на стоны, издаваемые вами, то в сетевой, сами понимаете, 
все всё видят. Наблюдается ярко выраженный половой шови- 
низм: если для "мужественного" персонажа предусмотрено 
10 "шкурок", то для "женственной" модели — только 7. 

Мне показалось, что куда тщательней авторы потрудились 
над движением моделей в мультиплейере. Так, если в Оиаке 
прыжок был просто взлетом, то теперь все гораздо ближе к 
анатомии. 

Другая "шутка" — возможность держать оружие в пра- 
вой руке, левой или по центру. Правда, оружие "по центру" 
не видно. Вероятно, создатели игры просто не захотели 
или не успели переделать модели для этого, любимого 
многими варианта. 

Именно с мультиплейером связаны первые серьезные 
глюки, обнаруженные в Оиаке. Патч выпущен. 

Ну а для особо любопытных товарищей в игре уже 
обнаружены два сюрприза: это конфигурационные 
файлы авторов 02 (]'оппс — Кармак, Ьѵѵп — Хук...) и 
фотогалерея героев нашего времени за секретной 
дверью (см. шоты). 

С новым годом (тле Іатр)! 

В этой жизни есть много глупых вопросов, например "что 
делать?", "кому легко?" и "сколько времени?". Но пока іа 1 
не превратилась в МісгозоП, все в порядке. Совершенно 
непонятно, почему эти ребята умудряются делать хорошие 
игры и не допускать ошибок, но это все еще так! Оиаке 2 
— совершенство, выпущенное, как всегда, досрочно, в ат- 
мосфере таинственности и почти без рекламы. 

Да, в 1997. году ісі была чуть разговорчивее (в отличие от 
эпохи "железного занавеса Оиаке 1"), но все равно — игра 
превзошла ожидания. Отчего складывается стойкое впечат- 
ление, что Ргеу и ІІпгеаІ теперь увидят свет только после 
того, как 30 Веаіглз и Еріс скинутся на взрыв офиса іо 1 . Ведь 
несчастным придется опять переделывать свои игры, кото- 
рые вроде бы должны были выйти еще в прошлом году... 
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Буря в стакане воды 



О 8иЬ Саіівпе, очередном продукте фирмы Сгііегіоп 8іийі08, 
писалось много — и вполне заслуженно. Успешно преодолев 
смутную стадию новости и восторженный период демонстра- 
ционной версии, игра быстро появилась в уже собранном и 
готовом к употреблению виде. Видимо, процесс шел так быс- 
тро, что игрушка не успела испортиться в пути. ІЛ осталась 
столь же милой и хорошей. 



мш нтересно, что подобные эпитеты как нельзя "более под- 
ІІІ ходят к ЗиЬ СиІІиге. Несмотря на явную "военно-зко- 
■ I номическую" ориентацию игры, она остается очень 
простой, симпатичной и не вызывающей животного желания 
убивать все, что движется. Это приятно — хоть какое-то раз- 
нообразие. 

В колыбели жизни 

Жизнь зародилась благодаря воде. Как ни странно, этот факт 
доказан до меня. Аш-два-о является необходимым условием 
для возникновения живых организмов. Пользуясь этими не- 
злобивыми рассуждениями, команда Сгііегіоп предположила, 
что в морях и океанах нашей планеты вполне может обитать 
еще одна разумная раса. А для того чтобы уменьшить риск 
обнаружения, подводные жители стали лилипутами. 

Впрочем, "мелкая" цивилизация унаследовала многие дур- 
ные привычки человечества. По крайней мере на старте ЗиЬ 
СиІІиге два доминирующих народа находятся в состоянии хо- 
лодной войны. То есть делают друг другу бездну гадостей, 
при этом не цепляясь за глотки открыто. .Чем заняться в этом 
мире вам, бедному недорослю, обладающему лишь одной 
маленькой желтой подводной лодкой? 

С любовью 

Сгііегіоп отнеслась к созданию игры с очень большой ответ- 
ственностью. О графике даже не стоит вспоминать: наше 




превью в предыдущем номере .ЕХЕ было целиком посвящено 
красотам подводного мира ЗиЬ Сиііиге. Достаточно лишь 
сказать, что графический "движок" великолепен. Он отлично 
справился с работой по моделированию сложного подводно- 
го мира. Морское дно неоднородно и очень похоже на насто- 
ящее. По крайней мере веселые блики, скачущие по чистому 
песочку на мелководье, чертовски убедительны. Рельеф дна 
может резко меняться — перед вами то вырастают скалы, 
высящиеся над морской гладью, то возникают настоящие 
впадины. Дно стремительно уходит вниз, и любопытство не- 
пременно потянет игрока на глубину. Физическая модель ми- 
ра безупречна! 

Углубляясь в толщу воды, вы замечаете, как постепенно 
меркнет свет, исчезают растения и живность. Веселые сол- 
нечные зайчики никогда не забираются столь глубоко. Здесь 
живут лишь забавные рыбешки с "фонарями" над головой, да 
мусор, спускаемый людьми. При подобных погружениях здо- 




Была ли эта кошка? 



рово помогает прожектор. Его мощный луч зрелищно прони- 
зывает мрак, выхватывая куски морского дна. Не менее тем- 
но и в подводных пещерах. Любая из них обладает солидной 
разветвленной структурой и завидным количеством тупиков. 
Ходы хитро перекручены, и вам придется приложить усилия, 
чтобы "вписаться" в ту или иную щель. К счастью, управление 
подлодкой доступно любому ребенку. 

Страсть к миниатюризации 

Собственные размеры осознаются не сразу. Равно как и объ- 
ем бассейна, в котором вам суждено воевать и заниматься 
коммерцией. Первые догадки возникают при виде огромных 
водорослей и просто гигантских морских черепах. Это кажет- 
ся странным. Сомнения увеличиваются, когда видишь необъ- 
ятные скелеты неизвестных животных и чудовищный якорь. 
Окончательный штрих — это находка окурка, который при- 
мерно в два раза длиннее вашей лодки. Таким образом, либо 
вы метр с кепкой, либо ТЕ слишком большие. Что, в конеч- 
ном счете, абсолютно все равно. 

Итак, здоровущие парни, которые живут на суше, засоряют 
ваш водоем и таким образом поставляют вам металлы и про- 
чие ресурсы. Получается, что крышка от пива станет для на- 
шедшего ее целым состоянием. Единственная промашка Сгі- 
Іегіоп заключается в позорном размере места вашего обита- 



Сате.ЕХЕ 



#124997 



ния. Оно также (видимо, по инерции) смехотворно мало. Го- 
рода враждующих рас находятся так близко друг от друга, что 
путь между ними занимает не более двадцати секунд. А путе- 
шествие от одного края карты до другого отнимет лишь не- 
сколько минут вашего драгоценного времени. Таким обра- 
зом, "открыть", то есть обойти всю карту можно очень быст- 
ро. На ней вы увидите, что положение противников примерно 
одинаково: каждая сторона имеет по два города. В качестве 
дополнительных аттракционов предлагаются такие замеча- 
тельные сооружения, как гетіпегу, где перерабатывают полез- 
ные ископаемые, и подводная тюрьма Адиаігаг. Что-нибудь 
забыл? Разве что пару пещер. Получается достаточно тесно- 
вато. Негде развернуться опытному ргіѵа(еег'у! 

Деньги — это жизнь 

Упоминание былого хита от Огідіп совсем не случайно. 
Между ЗиЬ СиІШге и Ргіѵаіеег существует определенное 
сходство. Даже более того — игры строились на одной 
идее. В любом случае вы становитесь частным предприни- 
мателем, наемником. Чтобы выжить, вам понадобятся 
деньги: они уходят на починку и совершенствование вашего 
транспортного средства. Получая все более совершенное 
оружие, вы обретаете доступ к более сложным (и хорошо 
оплачиваемым) миссиям. Задания, в свою очередь, являют- 
ся единственным двигателем основной сюжетной линии. От 
их выполнения зависит ваша дальнейшая судьба. Но систе- 
ма заданий не фиксирована. Наоборот, приветствуется лич- 
ная инициатива в выколачивании денег и добыче новых ис- 
точников миссий. 

Но Сгііегіоп не "создает миры", а потому была использова- 
на более упрощенная схема, нежели в Ргіѵаіеег. Огорчиться 
придется сразу: кораблик всего один. Зато на нем много пи- 
лонов для разнообразных полезных вещиц. Изобретательно- 
сти авторам не занимать. 

Логично начать с оружия. С самого начала вы имеете 
лишь странный аппарат, по своему действию напоминаю- 
щий электрошок. Он имеет бесконечное количество заря- 
дов, но может быть использован лишь в ближнем бою. Для 
дальнего существует торпедный аппарат. Его уже придется 
покупать. А к нему — запас торпед — самонаводящихся и 
обычных. Если даже такое оборудование не сможет удов- 
летворить ненасытного игрока, то следующей ступенью ста- 
нут глубинные бомбы. Просто и эффективно: навсегда оту- 
чит врагов сидеть на вашем руле. Остальное оружие, с 
большой долей вероятности, будет вариациями на тему уже 
описанных приспособлений. 




Мьі на шрригории пляжа 




Куда серьезнее по- 
ражает набор прибо- 
ров для самостоя- 
тельного делопроиз- 
водства. Задания, ко- 
торые вы можете по- 
лучать как от РгосИа, 
так и от Вопіпе, очень 
разнообразны. По 
сути дела, ни одна 
"сюжетная" миссия 
не повторяет другую. 
Более того, в процес- 
се выполнения зада- 
ния цель может 
модифицироваться 

— иногда вы вполне способны даже поменять заказчика. И 
все решается на лету! Так, в одной из первых миссий вам по- 
ручают спасти терпящий бедствие на вражеской территории 
батискаф. Его надо вернуть на базу за определенное время 

— иначе кончается кислород и все пассажиры погибают. 
Прибывая на место, вы видите три подлодки противника, ко- 
торые предлагают вам оттащить трофей в их собственное ло- 
гово. Что предпринять? Вы убиваете врагов, поспешно прита- 
скиваете лодку домой... 1/1 узнаете, что только что похитили 
группу ученых "вражеской" расы. Пленные тут же отбывают в 
тюрьму. Выигравшие признательны вам, а потерпевшие начи- 
нают сердиться. У каждой расы существует особое отношение 
к вам, и оно бодро меняется в зависимости от вашего пове- 
дения и поступков. 

Для того чтобы оттранспортировать тот батискаф домой, 
вам нужен магнит. Наблюдая за маневрами своей подлодки, 
вы с удовольствием отметите, как реалистично работают 
все механизмы. Так, зацепив груз, вы мгновенно потеряете 
скорость. А "багаж" станет задевать за лежащие на дне кам- 
ни и бессильно кувыркаться. Опять-таки физика абсолютно 
великолепна. Не хуже смотрятся мощные глубинные про- 
жекторы и осветительные ракеты, пузырьковая камера смо- 
жет поставить плотную преграду между вами и преследова- 
телями, давая игроку шанс для маневра. Немало радости 
доставит и дистанционно управляемая крохотная подлодка, 
являющаяся отличным шпионом. Впрочем, ее могут заме- 
нить "Большие Уши", прибор, прикрепляемый к корпусу ин- 
тересующего вас судна. 

Десять тысяч лье 

Игра сделана добротно. Несмотря на очень маленькую кар- 
ту, ЗиЬ СиІІиге готовит множество сюрпризов. Благодаря 
миссиям, вы найдете совершенно новые вещи в уже иссле- 
дованных уголках карты. Зарабатывание денег тем более 
приятно, когда действует хорошая экономическая модель. А 
она есть. Каждое подводное поселение имеет свои требова- 
ния и свои излишки — так что цены не могут совпадать. В 
тот момент, когда продается товар, его покупная цена резко 
падает. Чем больше продукта, тем меньше цена. Чем не ры- 
ночные отношения? Ну а сюжет уж позаботится о том, что- 
бы вы "отмотали" положенные десять тысяч лье под водой 
в попытке разрешить основной квест игры. Так что деньги 
не пропадут. 

ЗиЬ СиІІиге, маленький Ргіѵаіеег, оставляет на удивление 
приятные, теплые ощущения. Пусть игре несколько не хватает 
оригинальности и размаха — эти недостатки она с лихвой 
возмещает потрясающей графикой. Наш выбор. Но — только 
о графике. 







ММ ѴО_ 

























5иЬ 
Сиііиге 



Разработчик 

Сгііегіоп Зіисііоз 
• 

Издатель 

т Зоп 
• 

Рейтинги 

Графика 95% 
Звук 84% 
Сюжет 83% 
Интересность 



Ѵо 



Системные 
требования 

Репііит 90, 16 Мбайт 
ВАМ, 2-скоростной СО- 
РОМ, ѴѴІпйоѵѵз 95, 30- 
акселератор настоятель- 
но рекомендуется 
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СОММОСИТІЕ5 

I Ьогіши 
•РеІІпей ТЬогіит 

Ргосе55Рі1 Меіаі 

РеагК 

Соррег 

Тгеа*е(І Соррег 




Ьра ѴУрН 
крір Вмг 
Ріапкіоп 
(.аѵіаг 

Ме<1ггаІ с >ііррІіе^ 
МеІЬапе 
Т оііаг с о 
ВиЬЬег 

ччі ОІІ 

I іопііф Ѵепшч 





одводный базар. 




Черный человек 



Мутное на темном 



Нет, не везет мне в последнее время! А если повезет — то 
уж так неудачно! 

Вот, скажем, повезло: посмотрел наш жадный до безобразия 
трехмерно-мотологически-стрелялочно-мордобойньій отдел, 
как я бью хвостом на безрыбьи, расчувствовался, да и поде- 
лился со мной игрушечкой (нашел в ней слово "аоѵептиге" 
— сразу после слова "астіоп", через слэш). Тем более иг- 
рушка вроде по фильму, знаменитому такому — Меп іп 
ВІаск, и фирма ну такая квестово-кинематографическая — 
Зоиіііреак Іпіегасііѵе (плюс бгетііп Іпіегасііѵе). Может 
быть, игра и асііоп/, но наверняка не просто, а еще и /аЛѵеп- 
Шге! Как и написано... 



С 



пасибо, ох, спасибо! Давно не получала я такого на- 
слаждения! Чистого/ и /глубокого — через косую чер- 
точку. 



Как здесь темно! ІЛ как противно... 

Даже не знаю, с чего начать — с асііоп или айѵепіиге. Уж 
больно все хорошо под сиянием лунным! 
Вот и поговорим обо всем! 

Темный грязный коридор, куда вход есть, а выхода нет — 
дверь за тобой щелкает, и дорога у тебя одна — вперед! По- 
чему — непонятно, поскольку это явно не тюрьма, а обыч- 
ный паршивенький отель в городе Нью-Йорке, где, как мы 
знаем по множеству плохих фильмов и очень плохих игр, 
всегда темно, сыро, опасно и трехмерно. Залитый неровным 
(и при этом вполне неподвижным!) красным светом из таин- 
ственного источника трехмерный герой напоминает ставшего 
вдруг отрицательным Буратино (черный и из ФБР): все его 
составляющие имеют подозрительно гладкий и круглый вид, 
и координация между ними оставляет желать лучшего. Плюс 
к этому наш фанерный супермен изъясняется исключительно 
противным тонким голоском, движется, как чудесно излечен- 



Нет, это не кино. Кина не будет! 



...Знаешь, загнать цефапопода — это все-таки о 
чем-то говорит! 

"Люди в черном" 



ныи паралитик в первые секунды новой жизни, и явно не по- 
нимает, куда он попал и чего от него хотят. И неудивительно, 
поскольку именно здесь и таится корень зла: он попал в ни- 
куда, и хотят от него... сами не знают, чего хотят! 

8И00І 'еш ир! Цр-ир-ир! 

Судя по тому, что парню приходится делать (и как он с этим 
справляется), он живет в обычном трехмерном шутере, где 
законы просты: вид из глаз, стремительные перемещения, 
ярко выраженные враги. Даже интерьеры на это вполне тя- 
нут: коридор — дверь — три двери — враг — враг — враг 
— дверь... Глухие текстуры, резкие черные тени, двери, кото- 
рые можно открыть ("пробел"!) и нельзя закрыть... 




Но — никакой свободы перемещений, и не мечтайте! Лич- 
но меня больше всего потряс тот факт, что нашего героя не 
пускают на тротуар. 

Да-да, я не шучу! Гуляя по улице, он может перемещаться 
только в пределах мостовой (словно авто в гоночном симуля- 
торе), и каждая попытка приблизиться к бордюру кончается 
жалкой маршировкой на месте. Более того, выйдя на пере- 
кресток, несчастный не может пойти никуда, кроме одной- 
единственной узкой дорожки (чаще всего — вперед, вперед, 
и...). Можно долго и тупо ломиться на соседнюю улицу — 
нет, и все! Можно сто раз попытаться прыгнуть с разбега — 
наш Джей будет замирать, как вкопанный. Просто он прыгает 
с крыши на крышу с места — такой вот цефалопод! 

Вряд ли все это объясняется расизмом разработчиков. На 
тротуары негров пускали даже до Гражданской войны. 

Скорее, это и есть суть адвенчурного уклона Меп іп ВІаск 
— догадаться с пяти раз, чего от нас, бестолковых, хотят. 

Кстати, об адвенчурном уклоне... 

Она у нас ученая! Буквы знает! 

Это, видно, все от того, что оно — аоѵепіиге. Вроде и герой 
должен быть наблюдаем снаружи, и дебильная тенденция 
внимательно рассматривать всякую ерунду, и мешок с криво 
нарисованным инвентарем — все оттуда. 
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Коктейль и бурда — 
две большие разницы! 

Во г, думаю, напишу, что не получилось у них слияние жанров, 
сорвался эксперимент. Потом думаю: нет, ребята, не пройдет! 

Да какой это, к черту, эксперимент?! Когда уже есть "Экс- 
татика-2"? Да смешно, ей-богу! Может, может герой быть 
трехмерным драчуном — и прекрасно двигаться, может 
его мир быть реальным и логичным, а враги эффектными 
и коварными — ив этом мире он будет бродить вовсе не 
деревянным тупицей, а будет думать, действовать, решать... 



Типа "у нас герой не только ключик подобрать, а и бомбу 
обезвредить"! 

Видели бы вы эту бомбу! Я ее долго-долго искала! И знае- 
те, почему? Потому что негодяй в костюме, который ее под- 
ложил, и не думал смываться! Он прямо на ней сидел ("давно 
здэсь сидым..."), за две секунды до взрыва, и пытался нас от 
нее отогнать! 

Не сказать, чтобы здесь был избыток адвенчурности! Тем 
более что, когда мы бомбу все-таки найдем и охрану успоко- 
им, обезвреживать ее придется с изрядной помпой: она такая 
большая-пребольшая, так мигает, отсчитывая секунды! 

...И на ней сверху есть один такой толстый-толстый про- 
вод, который и надо оторвать от клеммы при помощи мыши! 




Тот самый коктейль, который Зоиіпреак с бгетііп преврати- 
ли в откровенную бурду — смастерили дешевую поделку, 
надеясь срубить капусты на волне интереса к фильму (и ка- 
кому хорошему фильму, кстати) и сразу двум почтенным 
жанрам. 

Подставляйте стаканы — кто пьет ТАКОЕ! 





I Ні I 
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курс! Конкурс! Конкурс! 



Московские компании "йзия "(тел.: В25-1Б7Ч ), 
МРС Сшв (тел.: 158-528Е) и журнал Бдгпе.ЕХЕ 

ПРИ УЧАСТИИ КОМПАНИЙ И ^ ДЩУ^ШЩЩНІ 
ИМЕЮТ ЧЕСТЬ ОБЪЯВИТЬ НАЧАЛО 

СИЙ ДЛЯ ИГРЫ "СУ 27 "ФЛАНКЕ 



інтирдддр, удар па мор 

іким ЦЕЛЯМ, ВОЗДУШНЫЙ 

ш... То есть - лшбйя! 

ш: ЖЮРИ БУДЕТ УЧИТЫ- 
ВАТЬ КАК КАЧЕСТВО ПП- 
ІТРОЕНИЯ МИССИИ, ТАК И 

ІРТИСТИЗМ пилота! 



1. МИССИЯ ДОЛЖНА ИМЕТЬ ПОЛЕТНОЕ ЗАДАНИЕ НА РУС- 
СКОМ ЯЗЫКЕ. 

2. МИССИЯ ДОЛЖНА СОПРОВОЖДАТЬСЯ ТИК -ФАЙЛОМ ЕЕ 
ПРОХОЖДЕНИЯ. 

1. К УЧАСТИЮ В КОНКУРСЕ ДОПУСКАЮТСЯ ОБЛАДАТЕЛИ 
ЛИЦЕНЗИОННО ЧИСТОГО ПРОДУКТА. 

Ч. Принимаются миссии типа "пилот" и "комэск". 



Мел 

/77 

ВІаск 



Разработчик 

Зоиіпреак Іпіегайіѵе 
• 

Издатель 

Огетііп Іпіегасііѵе 
• 

Рейтинги 

Графика 70% 
Звук 40% 
Сюжет 50% 
Интересность 



20 



Системные 
требования 

Репіішп 100, 16 Мбайт 
ВАМ, 4-скоростной СО- 
РОМ, Мпйоѵѵз 95 



IX ТОЧНО! 1Б ПОБЕДИТЕЛЕЙ КОНКУРСА, БУДЕ НА 
9 ИХ ДОБРАЯ ВОЛЯ, ВСТРЕТЯТСЯ В ОНЛАЙНОВОМ 
ІРНИРЕЛД ВЫСТАВКЕ "ЙНИГРДФ 38"! И ВОТ ТОГ 

т летать!.. 




1. Настоящая летная куртка 
551 "5и-27 Рьдпкер" (это 
что-то умопомрачительное! 

2. Джойстик Р-1Б Р1.С5. 

3. Приз редакции Одіпе.ЕХЕ - бес- 
платная подписка на ваш любимый 

ЖУРНАЛ. 




Прием заявок: 
до 1 марта 1398 ГОДА. 

Заявки следует высылать электронной почтой по следующим адресам: дынптис@АНА.пи, или 

Д5ІА®АНД.Яи, ИЛИ Д2Д2ЕЬЬ0®аПИПЕ.Ии, ИЛИ НА ДИСКЕТАХ по адресу: 

11 741 9, Москва, 2-й Рощинский пр-д, д. 8, Бдгпе.ЕХЕ. 
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Просто Лариска, или 
ыло для нуждающихся 



ТотЬ ЯаМег — не квест, не авиасимулятор и не НТ8. Это да- 
же не Гігві Регзоп 8Иооіег. Хуже того, это вообще не игра. 
Это — культ. Со всеми вытекающими отсюда ритуальными 
плясками, жертвами, заклинаниями и тайными организаци- 
ями приспешников. Почему тайными? Потому что явных в 
российской части Сети пока не замечено; все есть, даже 
имбецильные фэны Дюка, а Ларины, увы, скромничают... 



Знаю, что слово "культ" многими будет приговорено к 
расстрелу. Но, думаю, все согласятся, что Пара, пони- 
маешь, Крофт — уж точно, не РР, а ріаутаіе и 
соѵегдігі, по крайней мере для британского РС 2опе (умуд- 
рившегося... примите валиум... взять у нашей девицы ин- 
тервью). Импортный Интернет распираем страницами "Па- 
ра, мы хотим быть похожими на Вас унд жить и работать 
по-коммунистически". Отдельные стенные газеты, считаю- 
щие себя игровыми, детально, с обильным слюноотделени- 
ем обсуждают тему нового Ларискиного убранства — важ- 
нейшей для народа новации ТотЬ КаШег 2. Странно, что 
столь популярный в широких массах раздел игры, как І_ага'з 
Ноте, не обогатился филиалами "Пара выгуливает собаку" 
и "Вместе с Парой по оптовым рынкам". Думаю, в ТВЗ эта 
ошибка будет исправлена. Появится также и выбор одежды 
по желанию играющего. 

Я, собственно, вот что хотел сказать: выход ТВ2 есть со- 
бытие, не имеющее к компьютерным играм никакого отно- 
шения. Но оно нам навязано. Я уже пострадал. Вы — на 
очереди. 



Минздрав дает справку 

Если кто не помнит, что ТотЬ Ваійег - 



■ это пример небыва- 




Далеко, далеко, недалеко... 
Одиноко ли, ой, одиноко... 
Не жалей его, 
Не жалей... 

Озерский устами Федорова 



лого коммерческого успеха и бестселлер, тиражи которого 
убили всех наповал, то этот "кто-то" потерян для игрового 
сообщества. К игре бесполезно относиться серьезно. Ко вто- 
рой ее части — тем более. Как человек чести, я обязан пре- 
дупредить: ТВ2 не лучше своего предшественника. Более то- 



ш М Я М й Ш ш і 



і 



Неуютное место. Но таких много. 



го, он объективно хуже. Так бывает со всякой дельной вещью, 
вдруг уставшей быть дельной и захотевшей испробовать 
мыльной славы. 

зирегвехуаоипав 

Могу это объяснить. Кроме всяких глупостей вроде марке- 
тинга и данных, интересующих прежде всего портных, ТотЬ 
Ваісіег обладал одним огромным достоинством: игра была 
очень органична. Баланс был действительно идеален, или 
почти идеален. Пресловутая атмосфера создавалась, с этим 
не поспоришь. Было много условностей, но они очень удачно 
навязывались играющему. Обладал, был, создавалась, было... 

Соге у нас, как известно, Оезідп, поэтому вопрос о том, 
"дизайнить" новые уровни или погодить, конечно же, не сто- 
ял. Но внезапно у кого-то из программистов, куривших на 
завалинке и поглядывавших на свои столь модные в среде 
удачливых девелоперов Реггагі, проснулась штука, именуемая 
загадочным словом "совесть". Забычковав контрабандные 
кубинские сигары, ребята поползли вносить изменения в еп- 
діпе. Но то ли поздно опомнились, то ли бодун после обмы- 
вания Реггагі был слишком стоек... 

Нет, не вышел каменный цветок. Легендарное нововведе- 
ние номер один — "лестницы". Назовем их так. На стене ри- 
суется убогая текстура, изображающая перекладины. Убогая 
настолько, что умом понять это невозможно, в это можно 
только поверить. Так вот, потрепанная героиня может по ним 
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карабкаться. Но поскольку Л.Крофт нормально передвигать- 
ся неспособна (либо на цыпочках, либо галопом), в ход идут 
профессиональные альпинистские ухватки, причем альпи- 
нист этот отчего-то на последнем издыхании. Про вздохи, 
издаваемые дамой, я деликатно умолчу, но позы, которые 
она при этом принимает, являются логическим продолжени- 
ем тех "па", что используются ею во время заплывов. 

йоуоикпошйеШсШапй? 

Стоит ли после этого говорить, что "посвежевшая" лариса 
Ивановна (отныне и навсегда — со строчной буквы, ибо на- 
родный герой) существенно обновила гардероб? Не этого ли 
ждали многочисленные обожатели?., Если не этого, то есть 
действительно приятная новинка: передвигаться теперь мож- 
но не только пешком. Заматеревшая госпожа крофт получила 
права, и теперь способна лихо управляться с моторной лод- 
кой, снегоходом и некоторыми другими видами городского 
транспорта. Слава аллаху, ведь это позволяет быстро преодо- 
левать особо занудные куски уровней. Технически это реали- 
зовано тоже очень хорошо. Видимо, в этот момент у про- 
граммистов таки закончились рецепты на легализованную в 
большинстве штатов для медицинского потребления [выма- 
рано цензурой], и они немного поработали. 

Разумеется, дизайнеры уровней все испортили. Моторку 
в карман не положишь, и покататься дадут только там, где 




Понятии авторов игры о венецианских интерьерах очень спорны 



предусмотрена лодочная стоянка. Такое положение вещей 
наводит тоску, но мы помним: ТотЬ Ваісіег — это игра, 
пройти которую можно единственным способом. Сюжет не 
предполагает никаких развилок, кроме, разумеется, "сек- 
ретных" областей. 

реагідігі 

Другие новации также не придали игре ни до- 
полнительного шарма, ни интересности. Чего 
только стоят пресловутые осветительные пи- 
ропатроны. В период написания соответству- 
ющего кода врачи, видно, выписали програм- 
мерам новые рецепты, и факел просвечивает 
сквозь лару легко и непринужденно. Это на- 
зывается "динамическое освещение без комп- 
лексов". Факелами можно кидаться, но это не 
смешно. Симпатично только то, что они уме- 
ют гореть в воде. 

Кстати, о подводной жизни: авторы осилили 
философскую проблему стрельбы в мокрой 
обстановке. Новое оружие — гарпун — успеш- 
но функционирует в режимах "вода — подвод- 
ная цель" и "вода — тот мужик, который дума- 




ет, что можно безнаказанно 
стрелять в купающуюся да- 
му". Только точность и эф- 
фективность очень низкая. 

Н 2 — вообще конек 
второй части оперы. Если 
раньше мать-героиня могла 
либо плюхнуться в воду це- 
ликом, либо сразу вылезти, 
то теперь много упражне- 
ний по колено в жидкости. 
Поправлены некоторые ба- 
ги и введены оптические 
эффекты. Это вдохновило 
дизайнеров на страшное. 
Они заполнили водой всю 
игру. В ТН2 нет места, где не было бы лужи. И в каждую лужу 
придется нырнуть. 

ргеііуііаіетасіііпе 

Вторая мания авторов в области дизайна уровней — макси- 
мальное усложнение плюс абсолютное отсутствие мотивации 
в решении головоломок. Их надо одолевать "от противного". 
Если окно можно разбить (вероятность — 30%), то в него 
придется аккуратно залезать. Если виден совершенно левый и 
малодоступный балкон, то придется чудом за него цепляться. 
В силу чего игра стала просто утомительной. Сохраняться 
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перед каждым прыжком глупо, а карабкаться 
вновь по кривым ларискиным путям-дорожкам 
— жуткое занудство. 

Не стоит также забывать, что камера против 
вас. Камера в ТВ — это такая штука, которая 
работает исключительно на зрителя. Каждый 
акробатический трюк она старается показать наиболее зре- 
лищно, влюбленно демонстрируя все самое никчемное. Со- 
ответственно, нужного-то и не видно. Приходится постоянно 
пользоваться функцией "Іоок", дабы понять, кто это в нас из 
М-16 постреливает. 

М-16 есть и у парки, но в игре винтовка почему-то в два 
раза скорострельней, чем во время войны в Никарагуа. Од- 
нако девушку снарядили подставными пулями, в результате 
чего убойный эффект легендарной пушки снизился. И во- 
обще, новое оружие — скорее дань конкурентам, чем здра- 
вому смыслу. "Узи" в каж- 
дой руке — реверанс пе- 
ред неким Ву Лонгом. Гра- 
натомет — просто необхо- 
димый атрибут всех игр 
жанра. Мучительно не хва- 
тает ракетницы... 

Иапііііоѵег 

За исключением мелочей, 
которые я уже вспомнил, 
графика в ТВ2 точно такая 
же, как и в первой версии. 
Только теперь для поддерж- 
ки ЗР-ускорителей не тре- 






буется никаких патчей. Но это уже из области "сложности ус- 
тановки". Я почти уверен, что 80% текстур — те же самые, 
что и в первой серии. Так что все могут расслабиться, успока- 
ивая себя пошлой мыслью о том, что револю- 
ционный епдіпе годичной давности и сегодня 
неплох. 

Музыкальное и шумовое оформление так- 
же обошлось без сенсаций. Дань "реализму" 
под водой — "глушение" музыки. Что же до 
звуков, издаваемых мадемуазель крофт в 
процессе ратоборства... Уж сколько раз гово- 
рилось, что это непристойно и навевает на иг- 
рающих тинейджеров однозначные ассоциа- 
ции. Может быть, за это игру и покупают? 




азработчик 

Соге Оезідп 



Лідуоигошпііоіе 

Не верьте рекламе. Это тот же самый ТоглЬ 
Ваісіег, что и год назад. Хорошая, достойная, 
полная огня и задора игра. Но — та же. Сэко- 
номьте деньги. Купите плакатик. Пять баксов с 
доставкой. Оторвите куклу. Книжку комиксов. 
Маечку, как у лары. 

Что, вы так и поступили? Нет, врачи не по- 
могут. Покупайте игру. Желательно в подароч- 
ной упаковке. Там много барахла, которое вас 
осчастливит. Да и сама игра сделана аккурат- 
но. Да, играть можно. Нет, тем, кто не прошел 
первую версию, пробовать не стоит. Ну да, 
фанатов много. Нет, мы не виноваты... 

Р.8. На правах чита: 

Нажимаем "/". лариска достает осветитель- 
ную ракету (в этот момент создается впечат- 
ление, что она закуривает; политкорректным 
авторам это еще зачтется). Нажимаем "зпій" и 
отпускаем его только по моей команде. Шаг 
вперед. Шаг назад. Три оборота в любую сто- 
рону. Отпускаем чертов "зпіт("'. Если теперь 
прыгнуть вперед — попадете на следующий 
уровень. Если назад — получите все оружие и 
аптечки. 

Перед выполнением вышеописанных про- 
цедур не мешает сохранить игру. А то порой 
лара взрывается. В прямом смысле. Шутка 
создателей. 
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Издатель 

ЕІСІ05 



Рейтинги 

Графика: 
старая + Зйгх 
Звук: аналогичн 
Сюжет: комика 



нтересность 

эта графа будет 
заполнена по 
результатам 
обработки 
ниЖеследующих анкі 

нкета 
рока в ТВ2 



■любовь моя!!! 
•тизігііе!!! 



Системные 
требования 

РелНит 90, 8 Мбай: 
ВАМ, 2-скоросіной СП 
В0М, ѴѴІпйоѵѵз 95/М5 
005 5.0 
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ЭНЦИКЛОПЕДИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 



Адреса по который 
Вы сможете приобрести нашу продукцию: 
МОСКВА ЭЛЕКТРОТЕХМУЛЬТИМЕДИЯ 
на Маросеике.ДОМ КНИГИ но Арбате 
Магазины фирмы "СОЮЗ", БАМЕ САМО, 
салоны КОМПЬЮЛИНК.ВИСТ, ФОРМОЗА.ВАЛГА. 
САНКТ-ПЕТЕРЬУРГ СП «он книги на Невской, 
ООО "ЛАДИС" твл.,108-47-77 ООО "КАСНЕІ" тел.2104452 
30 "Лоит Про"тел.31!-8312 НОВ0СИБИРСК:ЗАО "ЛЕМ Плюс" твл.464397 
ЕКАТЕРИНБУРГОМ 1(а. тел.424779 Т0ЛЬЯТТИ:6-р 70 лет 0ктября,47, 

Торговый дом "КАРАВЕЛЛА" 
ЧЕЛЯБИНСК:"Коішокт-Сервис" тел.(35-12) 37-1452 
КАЗАНЬ: "САН МУЛЬТИМЕДИЯ" тел. 75-56-15 
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«ш находится по адресу: 
СШ,2-я ФРУНЗЕНСКАЯ ул., 
Ш.дорпус 1.Тел./фокс:(095) 

1 0323,242-8898, 742-4019, 
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I сИоозе Іо сіпоозе поІЬІпд. 

(Цитата, перевранная каким-то болваном) 



К вопросу о п 




Вообще говоря, тут и рассуждать-то особо нечего. А уж писать 
— и вовсе время терять. Читатели мудрей и прозорливей не 
станут. Тем, кто не знает, что такое ѴѴогтз, мне сказать про- 
сто нечего. Тем же, кто знает, но не понимает, от выхода 
Шгтв 2 не будет ни холодно, ни жарко. Ну а разбирающиеся 
в истинных ценностях, обогнав наши цельнолитые хвалебные 
словеса, ограненные финскими иванамифедоровыми, давно 
играют, млея от счастья... 

Словом, текст этот суть эпитафия. Просто каллиграфически 
вписываем название игры золотыми буквами в нужную 
строчку реестра вечных ценностей и — отрываемся, пере- 
ставляя буквы и слова... 



Лечебно-терапевтические игры не раритет, но хорошие 
среди них попадаются до обидного редко. ѴѴогтз от 
Теат 17 была тем самым редким исключением. Но по- 
мянувшему старое в нашем грубом обществе вышибают глаз. 
Поэтому сразу бежим навстречу новой версии. Что приятно, 
от давнопрошедшей она отличается радикально. И нравится 
это далеко не всем. 

Загибаю пальцы, нет палец, пока один... Многих раздража- 
ет возможность (синоним — сомнительное новшество) пере- 
ключения между червями, появившаяся в одной из Ое Іш- 
редакций, коих было немало. Впрочем, стоп. Боюсь, особо 
необразованным читателям придется разъяснять, что есть 
"переключение между червями", а особо дремучим — отку- 
да есть пошли черви. Верно, мои хорошие? 

Альфа и омега 

Червь — основная боевая единица ѴѴогтз, классической (игп 
Ьазесі зігаіеду (игра обозревается в разделе Асііоп — молчи- 
те, Хажинский! — только потому, что она распрекрасна, а на 
жанровые рецидивы я закрываю глаза). Маленький розовый 
и наглый способен перемещаться пешком, прыгать, а также 



подтягиваться и отжиматься. Кроме того, всякий червяк ос- 
нащен поистине огромным набором оружия: от пистолета до 
кластерных авиабомб. В распоряжении каждого играющего 
есть несколько "настоящих червяков". Все остальное — за- 
помните! — определяется терминами "лайфбар", "хитпойнт" 
и "рельеф местности". 

Поводом для пререканий является вопрос: можно ли вы- 
брать червя для текущего хода или же надо ходить, строго 
соблюдая очередность червей. Первая точка зрения — про- 
грессивная, вторая — ортодоксальная. 

К счастью, ѴѴогтз 2 позволяет поддержать любую точку 
зрения и закрепить ее, просто отметив соответствующую на- 
стройку. Более того, теперь меню "дате орііоп" дает добро 
на настройку нескольких десятков параметров (!): от скорости 




ветра до максимального повреждения, наносимого/получае- 
мого при падении с высоты. А еще можно "играть" со всеми 
таймерами, поведением мин, интенсивностью падения бонус- 
паков,.. Создав уникальную схему игры, мы можем ее сохра- 
нить и тем самым сэкономить массу времени (настроек дей- 
ствительно очень много). 

Арсенал оружия удвоился, а то и утроился. Для любого 
вида оружия мы вольны указать его количество в начале, а 
также вероятность его появления в качестве приза. Получен- 
ную схему, разумеется, записываем на диск, надеясь на буду- 
щее плодотворное использование. 

Бета и гамма 

Но главное — это они, черви. Величайшим достижением 
первых ѴѴогтз была возможность нарекать всякого, даже са- 
мого завалящего солдатика. Казалось бы, добавить к этому 
уже нечего. Ан нет! Отныне нам дозволяется не только изо- 
щряться с именами, но и выбирать "сленг", на котором наша 
команда будет костерить противную сторону и воспевать себя 
в случае победы. Десяток диалектов великого и могучего 
американского языка — мне хватило... 

Ну и, конечно, карты. Секрет Теат 17, который они никог- 
да никому не раскроют, — как им удается случайным обра- 
зом создавать такие красивые и гармоничные ландшафты. От 
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которых после удачной битвы не останется камня на камне... 
"Тем" оформления ландшафтов стало значительно больше, 
"архитектурных элементов" тоже. Принципиальное отличие 
новой версии в том, что появились "пещерные" пейзажи, за- 
крытые "потолком" сверху и "стенами" по краям. Такие "аре- 
ны" заметно влияют на стиль игры, и, что характерно, они не 
пришлись по сердцу ортодоксам. Хотя, что с них, консервато- 
ров, взять? 

Все равно, у нас остается право выбора. Главное, что ин- 
терфейс при генерации карт стал гораздо удобнее. Впрочем, 
это общее утверждение: интерфейс и богатые возможности 
настроек — гигантское завоевание новинки. 

Пустяки 

Как все помнят, многочисленные редакции первой версии 
игры ни на йоту не отличались графикой и работали под 
003. В нынешнее время разрешение 320x200 стало.слишком 
элитарным, и игры, работающие с ним, широкой публике от- 
чего-то не нравятся. Пришлось сделать ТОпйото-версию с 
640x480 и 16-битным звуком. И решительно реорганизован- 
ной графикой: если дизайн первой версии отличался некоей 
условностью, а анимация была выполнена в технике "точка, 
точка, два крючочка", то теперь... 

Кольчатые спецназовцы приобрели тщательно прорисован- 
ный и вполне мультипликационный облик. Ненаглядная кра- 
сота, она и в ѴѴогтз ненаглядная. Великая сила искусства и 
опять, понимаешь, семимильными шагами. Говоря умными 
словами — параллакс, градиент и так далее... 

Счастье же не в параллаксе, правда? А так — красиво... Од- 
нако подлым консерваторам новая графика тоже не шибко по 
сердцу. "Несолидно", — говорят. Жалкие, несчастные люди... 

Для тех, кто не постиг... 

...основного и единственного предназначения ѴѴопте: суще- 
ствует возможность заменять живых игроков на компью- 
терных. Поэтому придется говорить об АІ. Ясное дело, мож- 
но выставить очень большое количество компьютерных иг- 
роков, но нюансы АІ-мышления особенно выпукло проявля- 
ются в беседе тет-а-тет. Нельзя сказать, что АІ жульничает. 
Он абсолютно честен. Более того, он, как и всякий нормаль- 
ный игрок, допускает ошибки, попадая то в незамеченный 
кусок земли под ногами, то, что совсем уж греет, по сво- 
им... Но редко. 

Но. АІ идеально помнит простейшие принципы игры и 
склонен действовать наиболее эффективно. Экономит бое- 
припасы, откровенно предпочитая использовать те, которые 




не кончаются. Отличается благородной привычкой стрелять 
на поражение и ни о чем не забывать. Кроме того, машина 
гораздо сильней игрока в баллистических расчетах, и базука 
или бомба в ее руках эффективна на любом расстоянии. 

Но это не мешает ей быть тупой. Никакого артистизма, ни- 
каких сложных комбинаций и размышлений о риске задеть/ 
подорвать своего же соседа-червя взрывом подстреленного 
соперника... Разумеется, это не делает игру с компьютером 
более интересной. Такой способ времяпрепровождения под- 
ходит для разминки, изучения нового оружия и убивания 




времени, проходящего в ожидании живых соперников. Святая 
святых ѴѴогглз — ящик пива и по! зеаі. Проигравший посыла- 
ется за новым ящиком — и так до отключения электропита- 
ния и поломки ІІРЗ ов. 

Но Теат 17 оказалась жуткой формалисткой. По непо- 
нятным причинам, она, "17-я команда", решила, что уби- 
вать живых соперников интересно даже тогда, когда нель- 
зя наблюдать их непосредственную реакцию на твой удач- 
ный выстрел... 

...и ввела поддержу сетевой игры 

Вариантов тут три: игра в локальной сети через ІРХ, ТСР/ІР 
или в Интернете (естественно, только ТСР/ІР). Для игры в Се- 
ти сетей предусмотрены специальные сервера, но можно 
легко обойтись и без них: просто договориться с теми, с кем 
будешь играть, узнать их ір-адреса (вернее, адрес только той 
машины, которая будет главной) — и наслаждаться. А для 
компенсации живого общения предусмотрен чат между раун- 
дами. Вещь, кстати, для игры жизненно необходимая: коли- 
чество настроек таково, что переговоры о том, что включать, 
а от чего отказаться, съедят массу времени. 

Но поверьте патриоту: противник, которого не видишь, ка- 
жется таким же бездушным, как и АІ. Это наше общее горе... 
ѴѴогтз предназначены не для уничтожения себе подобных, а 
для общения. 

Аксиомы 

Игра уникальна. Конечно, можно вспоминать что-то на нее 
похожее — то, что было много лет назад, но это были при- 
митивные частности. А червяк — он живой. И дело даже не в 
размере арсенала или в гениальной способности взрывов 
пробивать дырки в ландшафтах, формируя из них горы сыра 
"Российский". 

ѴѴогтз — культовый продукт. ѴѴогтз 2 — отлично сделанное 
продолжение. Высококачественный звук, превосходная графика, 
множество новых деталей, не портящих старую картину... 

Р.З. Шотган не только незаменим для контрольного в го- 
лову. В шотгане наша сила. 




ѴѴоггпѣ 
2 




Разработчик 

Т е ат 17 
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Издатель 

МісгоРго5е-=== 
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Рейтинги 

Графика 88% 
Звук 90% 
Сюжет 90% 
Интересность 
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Веселый Роджер 



Смена флагов 



Все можно понять. Хотя, например, понять, кто сказал нашим 
друзьям из Рзудпозіз, что главной проблемой для пиратов 
были попугаи, бомбящие их галеоны с высоты птичьего по- 
лета (а какая у попугаев еще может быть высота?) то просто 
ядрами, а то и глубинными бомбами, довольно сложно. И что 
отбиваться от попугаев придется ракетами класса "корабль 
— воздух", раскрашенными на манер "Першинг-2" в совет- 
ских карикатурах... 1/1 это еще не самые ужасающие реалии 
игры ОѵегйоагШ. Но весьма показательные. 



А игра достойная. Даже очень. Рекомендуется всем — 
от младшешкольного возраста до среднепенсионного. 
Хотя последняя категория может ненароком не понять 
юмора. Не потому, что его в игре много, а потому что он чу- 
даковатый. 

А еще — Зпірѵѵгескегз! (американский псевдоним рецензи- 
руемой игрушки) проста, словно три рубля рублями: в нашем 
распоряжении есть маленький, но очень юркий кораблик; 
смысл пиратской деятельности сводится к захвату портов и 
сбору сокровищ; когда все сундуки собраны — можно пере- 
ходить на следующий уровень. И эта простота, с одной сторо- 
ны, указывает, что авторы если и не дотянули до гениально- 
сти, то совсем немного, а с другой — рождает ту самую ат- 
мосферу, о которой мы так много говорим, но с которой так 
редко сталкиваемся нос к носу... 

Логика Рзудпозіз вполне понятна: только в этом году вы- 
шло с полдесятка автогонок с камерой, летающей подобно 
птице, и столько же шутеров, с той же "уникальной" особен- 
ностью. Так почему бы не спустить со стапелей пиратский га- 
леон (больше, впрочем, напоминающий работу начинающего 
судомоделиста-примитивиста), чьи телодвижения будут пока- 
заны нам в той же (бесспорно оправдавшей себя) технике? 
Отличная идея. 

И прекрасная реализация. 




Остановлен выстрелами в спину, 
Ты лежишь, об отдыхе мечтая, 
Чуть в грязи, но все-таки красивый, 
Землю сжав от края и до края. 

Романов (Андрей) 



Это только так кажется 

Создатели игры оттянулись на полную катушку. Веселой идеи 
и первоклассной графики им оказалось мало. Поэтому за- 
ливчики, разделенные воротцами, кроме вспомянутых выше 
попугаев-бомбардировщиков (два типоразмера), населяет 
самая разнообразная нечисть. Одни только наглецы-спруты, 
промелькивающие в прозрачной водичке, чего стоят. Тоже 




мне, головоногие посланцы древней цивилизации! Топят ко- 
рабли за милую душу, причем не только свои, но и чужие (то 
есть как раз наоборот, свои, компьютерные, АГшные, елы- 
палы). Уворачиваться от головоногих, глуша их глубинными 
бомбами, одновременно отстреливая ракетами попок — ти- 
пичная разминка срединных уровней игры. А дальше, понят- 
но, больше. Но... не стану портить вам обедню! 

(Право же, фантазия творцов настолько давит на мое убо- 
гое воображение, что проще превратить рецензию в описа- 
тельно-перечислительный реестрик, нежели устраивать вок- 
руг игры хромые пляски художественного слова.) Вражеские 
порты защищены многочисленными укрепрайонами, кото- 
рые, впрочем, без труда выносятся; не слишком великую 
проблему составляют и неприятельские посудины, вооружен- 
ные примерно так же, как и ваш собственный галеончик; на 
борту насчитывается двенадцать видов оружия, рассчитанно- 
го на поражение надводных, подводных и воздушных целей; 
таким образом, если научиться все это вовремя переключать, 
можно отбить любую атаку, разобраться с любым врагом. 
Даже, понимаешь, с попугаем. 

Впрочем, неистовые выдумки ненасытных разработчиков 
этим не ограничилась. Одного корабля им мало. В игре су- 
ществуют специальные бонусы, на время трансформирующие 
корабль, например в... дирижабль. Зрелище очень и очень 
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впечатляющее. Такие видоизменения обычно предназначены 
для преодоления "глухих" препятствий, скажем, барьеров. 
Однако мы-то знаем, что истинное их предназначение — ве- 
селье и оттяг! 

Весьма забавно и собственно устройство уровней. Откры- 
тое море показалось создателям игры, разумеется, примити- 
вом. В этом случае пришлось бы думать о всяких глупостях 
вроде направления ветра и волнения. Нет! Водный мир раз- 




делен канальчиками и переборками, узкие проходы перего- 
рожены шлюзами, которые для пущей хитрости снабжены 
переключателями. Переключателей ребята наплодили самых 
разных: от бутылки с картой до воздушного шара, который 
необходимо подстрелить, аки летящего на зимние квартиры 
птицу-селезня. 



А что нам еще надо? 

Отделочные работы, то есть то самое, что может загубить 
любую хорошую игру, проведены блестяще. По крайней 
мере с ЗО-ускорителем игра смотрится просто отлично. 
Конечно, без излишеств, но очень мило — неплохие мо- 




Ценный морепродукт Сейчас мы им позавтракаем 



дели, симпатичные рельефы. Шестнадцатибитный цвет 
игры испортить не может, это доказано. Так что при стан- 
дартом разрешении 640x480 (ни большего, ни меньшего 
игра не поддерживает) мы получаем греющую сердце 
"картинку" с бодрыми Ірз. 

Да, это не сенсация, но очень качественный продукт. 
Это подарок. Очень метко выпущенный к Рождеству. Ди- 
тям мороженное, а ей цветы? Можно. Но можно и 
5гіір\л/гескег5. И ей, и им. И себе. Добрый подарок. Никто 
не будет разочарован. Рождественские обязательства 
Рзудпозіз выполнила. Спасибо ей. 



Оѵег- 
ЪоагсІІ 



Разработчик 

Рзудпозіз 
• 

Издатель 

Рзудпозіз 
• 

Рейтинги 

Графика 85% 
Звук 75%-: 
Сюжет 80% 
Интересность 
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Репііит 90, 16 Мбайт ВАМ, 
2-скоростной СО-ВОМ, 

Оігесйб-совместимый ЗР- 
ускоритель, ѴѴіпсІожз 95 
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аС ликвидирована! 

Дуть свободен Г~ 




іавные фирмы ВШе Вуіе и ЗпоѵѵЬаІІ Іптегасгіѵе при деятельном участии симпатичного журнал Сате.ЕХЕ подводят итоги конку 
на звание "Заслуженный Инкубатор ноября'97" ^™і\у 



к оскудела земля русская! 

Другой вопрос, КАК он, второй, это сделал... Наш 
здальный корреспондент-затейник Леонид Ин- 
ёович внимательно выслушал каждого претен- 
нта на победу и сделал неутешительные выводы, 
[шкуре показал, что российских инкубаторов на 
р к победе не может остановить НИЧТО. Когда у 
гас кончаются ракеты, мы стреляем из лазеров. 
<огда лазеры разряжаются, мы берем другие лазе- 
н которые НЕ разряжаются. Если паук не сдается, 
ш колем его штыками и кусаем за икры. 
Ие будем называть имена героев, посвятивших 
«сколько часов своей жизни методичному изведе- 
но несчастного животного из слабеньких лазе- 
юв. Мы ценим их труд, но он не стоит и отрублен- 
ного мизинца Зсау'Оег'а. Настоя- 
щий Инкубатор должен обладать 
не только умом, но и сообра- 
зительностью. Среди мас- 
сы вариантов ист- 
ребления Паучихи 
мы выбрали, на 
наш взгляд, 
самые краси- 
,1 вые 




Итак, пришло время назвать имена достойнейших инкубаторов ноября. Скажем сразу, определиться с выбором было очень и очень непрост в 
первый же день после выхода журнала (!) редакционный телефон буквально раскалился от звонков обезумевших игроманов. желающих іапояуч 
заветные конечности мерзких Зсау'бег'ов. Волна электронных сообщений парализовала работу почтового сервера родной "Компьютерры" днем 
позже, а еще через пару дней стало понятно — в этой стране Паучихой не испугать даже маленьких детей — здесь ее убил каждый второй 

7Дела^са^я^*^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^І^^^ 
Путь к успеху — это гранатомет во втором режиме. В принципе, одной удачно расположенной под брюхом животины мины достаточна 
для ее умерщвления. Мы допустили к участию в розыгрыше инкубаторов, сумевших расправиться с Паучихой за 2-3-4 хода с минимлн 
ными потерями. > ^^^^^^^ 



Вот они, наши герои: 

Александр ПЕНГЕРЕВ, < 
Виктор ТИМАШЕВ, 
Сергей СУРАДИКЯНЦ, 
Дмитрий РАКИТСКИЙ, 
Сергей ДАНИЛЮК, 
Станислав ПОНОМАРЕВ, 
Алексей КРАШЕНИННИКОВ, 



Одинцово Московской области (самый первый звонок в истории нашего движения!) 
Москва 
Самара 
Москва 
Москва 
Москва 
Москва 



Еще раз благодарим компанию ВІие Вуіе за 
отличную игрушку и призы, а компанию рос- 
сийских разработчиков ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе за 
помощь в организации и проведении конкурса. 
Всем — поклон в пояс! 



Аплодисменты, пожалуйста! 

Как и было обещано, каждый из Лучших инкубаторов получит бейсболку "Іпсиіа- 
Ііоп" и кружку "ВІие Вуіе". С конечностями вышла заминка: в долгой дороге из 
страны Германии они немого пришли в негодность, и мы решили перетереіь их 
в порошок. Что ж, коробочка с порошком зеленого цвета — неплохая замена 
дурно пахнущей конечности сомнительного происхождения! ^ 
Остальных же инкубаторов мы просим не расстраиваться и напоминаем, что глав- 
ное в конкурсе — не победа, а... Не вешайте нос, родные, и удача вновь повернется I 
к вам лицом! 



ммж 
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рецензии 



Счастливый бег по прямой 



Рабогаіь на мясокомбинате, да еще на положении маленького зе- 
леного раба — тяжело и мерзко, но работать на бойне ПЛЯСОМ! 
Нет уж, это слишком даже для маленького и зелененького, даже 
для такого задохлика, как наш Эйб — спаситель (простите) мудо- 
кан, герой новой игрушки ОМѵѵогШ: Шю'з ОШІузее от ШшогМ 
Мтапііапіз/БТ Іпіегасйѵе. Осознав, сколь ужасны открывающиеся 
перед ним перспективы профессионально роста, Эйб срывается с 
места и начинает свой (почти) бесконечный бел из "интро" — в 
игру, с уровня — на уровень, из мира — в мир, через фабрику, 
через охраняемую зону, через лес, через храм... 



Он бежит, бежит, бежит, умирая и возрождаясь, убивая и 
спасая, и как далеко он сумеет убежать, теперь зависит 
только от нас. 

Теория относительности 
в игровом разрезе 

Если на свете есть что-то, в чем ты совершенно уверен — 
значит, ты скоро убедишься, что был не прав. Эта истина не- 
зыблема, и касается не только идеологических и религиоз- 
ных вопросов. 

«»:. Ну что может быть тупее обычной 
аркады: бегай взад-вперед, прыгай за . 
бонусами, копи жизни и теряй их раз 
за разом в самых неподходящих мес- 
і Г ІГлТ^С" тах - Бывает красиво, бывает со вку- 
^ сом, но однообразно-то как, господи! 
Все сказанное выше — одна из тех 
самых истин, в которых я была абсо- 
лютно уверена всю свою игровую 
жизнь. Пока не прибежал маленький 
запыхавшийся Эйб, бормоча что-то 




очень невнятное, и не разбил мое сердце навсегда! Не заду- 
мываясь, я пустилась за ним следом, помогая по мере воз- 
можности, и потратила на эту (якобы) тупую беготню по пря- 
мой времени не меньше, чем на хороший квест, а сил и моз- 
гов — побольше, чем на средненький. 

Маленький Эйб в кругу друзей 

АЬе'з Осісіузее — чистая, ясная и несомненная двухмерная 
аркада на спрайтовой основе, и никто не пытается выдать ее 
за что-то еще. Ее просто больше, чем "аркады" — в при- 
вычном понимании этого слова, — тем более аркады, ро- 
дившейся на 8опу РІауЗІаІіоп и прибывшей к нам, на люби- 
мую платформу, с легким опозданием и утомительными 
пересадками. 

Прежде всего, в ней "слишком много" графики. Признать- 
ся, слово "двухмерная" я писала, скрепя сердце: такой наш 
зеленый друг и все его разноцветные недруги объемные да 



Сейчас слиг взорвется, и появится эпан — наша верная лошадка. 

реальные! Такой живой и непредсказуемый (хотя и правда 
двухмерный!) мир их окружает. Такие там красивые и глубоко 
трехмерные неинтерактивные мультики. Движения всех су- 
ществ так отработаны и настолько индивидуальны, что то са- 
мое тупое крейсирование в пределах экрана таковым не ка- 
жется, и создается ощущение постоянного и весьма насыщен- 
ного общения. Даже если на этом экране тебе предстоит про- 
вести 20 не самых приятных минут твоей жизни. 

Стоп, почему я сказала — "ощущение"?! 

Никакое не ощущение, а именно общение, и нередко в са- 
мой его примитивной; но обычным аркадам недоступной 
форме — вербальной. У Эйба в запасе есть целых три анг- 
лийских выражения для общения с друзьями (хотя никакие 
они не друзья, а ленивые захребетники, как водится, и спа- 
сать народ от тотального выедания Эйбу, конечно, придется в 
одиночку) и еще пять очень выразительных звуковых сигна- 
лов, включая два вида мелодичного свиста и произвольное 
испускание газов. 

Благодаря тому, что мы вроде бы сами выбираем, что ска- 
зать, беседа превращается именно в беседу, а не в тупое про- 
кручивание полуинформативного текста, как в других "гово- 
рящих" аркадах (прежде всего во РІазпЬаск — если "Одиссея 
Эйба" и напоминает "что-то из классики", то, несомненно, 
это именно он, старый добрый "Флэш"). 



Сате.ЕХЕ 





И это еще не все! Са- 
Н _ мым потрясающим типом 
/:^'^^^^И ■ М У Д0К0НСК0Г0 взаимодей- 

ном прыжке уплывают его не успевшие стать мясной заку- 
ской зеленые друзья, звонят колокола, замирают многоногие 
скрэбы, задирая морды и издавая отвратительные хриплые 
стоны, а зеленые слиги со страшными руками на морде и ав- 
томатами наперевес начинают метаться и отчаянно звать на 
помощь — и правильно, поскольку эйбова жужжащая меди- 
тация наверняка будет стоить им жизни. 

Поколдовав немного, наш герой овладевает сознанием не- 
счастного рукомордого монстра и, вооружившись праведной 
личиной и казенным оружием, идет убивать своих же (то есть 
слиговых) сослуживцев, или взрывать мины путем наступа- 
ния, как собачка-сапер, или просто валится в пропасть, а то и 
взрывается изнутри, рассыпаясь кровавыми ошметками, — 
просто так, чтобы не мешать Эйбу на дороге. 

Розовые собачки отзываются на свист, костлявые твари 
парамайты (из них, кстати, тоже делают пироги) нападают 
только вдвоем и не любят, чтобы их прижимали к стене, 
наша двуногая лошадка (или это все-таки верблюд? или 
страус?) злам, на которой Эйб будет так лихо скакать в 
Скрабании и Парамонии, обожает мед, и оттащить ее от 
улья ох как непросто... 





Встретимся в аду! 



Да, кстати, чуть не забыла: слиги и дву- 
ногие собачки с пастью в размер головы 
обожают спать на посту, и если тихо-тихо 
прокрасться мимо... Только учтите, что у 
собачек слух получше! 

Взаимовыгодные 
контакты 

с неживой природой 

Все эти радости нечеловеческого обще- ^ 
ния — отнюдь не декоративная примочка 
к обычным двухмерным ужимкам и 
прыжкам. Это — основа основ огромно- 
го количества замысловатых пазл и боевых задач, точно так 
же, как и обезвреживание мин, запоминание мелодий и даже 
использование инвентаря в умеренных масштабах. 

Инвентарь здесь действительно есть, хотя и вполне ар- 
кадный — если вообще можно назвать инвентарем нали- 
чие 1 — 3 однородных предметов в виртуальных карманах 
нашего героя. 

Зато как нестандартно он их использует! Если уж удалось 
найти кусок мяса — придется пошевелить мозгами, чтобы 
догадаться, где, как и зачем бросить его жадным парамайтам 
(единственное, что может отвлечь эти безмозглые создания 
от преследования потенциальной добычи, — маленький, но 
уже готовый к употреблению кусочек мяса, который можно 
пожрать, не утруждая себя его добыванием), или как именно 
использовать посланный вам судьбою камень. Самое инте- 
ресное, что вариантов здесь обычно бывает множество (что 
тоже не слишком типично для аркады), и только от вашей со- 
образительности зависит, насколько изящным будет найден- 
ное решение. 

Благодаря великолепной 
графике, мир АЬе'з Ойбузее 
объемен и осязаем и, несмот- 
ря на всю свою фантастич- у#м>& 
ность, строго подчиняется об- 
щечеловеческим "законам 
природы": если здесь пусто, 
желто и растут кактусы, зна- 
чит, почвы здесь скорее всего 
песчаные, и стоит трижды по- 
думать, прежде чем прыгать 
через пропасть, цепляясь за 
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противоположный край, 
— осыплется, ох, осып- 
лется! Если местность 
гористая и вокруг полно 
камней — поглядывай 
вверх, как бы один не 
угодил тебе (вернее, 
Эйбу) в голову! Или поду- 
май, чья голова на это 
явно напрашивается. Та- 
кой уж в игре принцип: 
; если нашел опасное мес- 
то — подумай, кого сюда 
позвать. Драться-то Эйб 
. — _ — не умеет! Совсем! 

# Противление злу хитростью 

Вы не ослышались: наш герой, наше "я", 

*2 наша ( на в Р емя ИГ Р Ы ) к Р аса и гордость — 
4І не то что не "герой", а, простите, классиче- 

аская жертва. 
Мало того, что его собираются пустить на 
начинку, как тварь бессловесную (парамайта 
или скрэба, скажем), так ведь в АЬе'з 
Обсіузее нет ни одного персонажа, с которым 
Эйб мог бы справиться в прямом бою! Ни 
одного! Даже такие же как он тощие зеленые 
■ мудоконы норовят пальнуть в него из рогатки, и я уж молчу о 
всех прочих! С прочими просто: попался на глаза — пиши 
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НАШ 
ВЫБОР 



Он бежит, бежит, бежит, умирая и возрождаясь,. , 



пропало! Замочат и не охнут. 

В этом, в нашей полной солдатской несостоятельности, и 
кроется, пожалуй, новизна и свежесть подхода — то, что так 
потрясает в АЬе'з Осісіузее. 

Эйб не наносит ни одного удара за игру и не делает ни од- 
ного выстрела — если не считать партизанских рейдов в об- 
разе заколдованных слигов. 

Только не позволяйте этой своей безобидности вас об- 
мануть! АЬе'з ОсШузее — игра исключи- ^^^^^^ 
тельно кровавая и жестокая. Сцены смерти 
продуманы не менее тщательно, чем жиз- (\Чгк< 
ненные функции персонажей, и смотреть, дь>^ 
как слиг разлетается на маленькие красно- ЛОе 5 С 
зеленые части или наблюдать медленно 
дрейфующую через экран одинокую верб- 
люжью ногу, если мы, не дай бог, налетим 
на мину во время верховой прогулки, — 
сплошное удовольствие! Физическая несо- 
стоятельность и миролюбие Эйба делают 
игру только злее и интересней. Лишенный 
"героических" комплексов герой ведет себя 
куда жизненней и разумней. 

Скажем, на игре никак не отражается, 
сколько отдельных соотечественников мы 
спасем, и спасем ли вообще. Знали бы вы, 
сколько раз Эйб будет подставлять их под 
пули и мясорубки! Сколько поголовья от- 
кликнется на его "РоІІоѵѵ те!" и останется ле- 
жать, не успев стать мясом! 

Самое трогательное прощание с собратом, 
погибшим из-за его небрежности или неуме- I 
стного остроумия, которое мы услышим от 
Эйба, — "У-у-упс!". Сюже 

ІЛ все-таки герой! 

Ну и бог с ними! Честно говоря, они только ^я^^ 
на мясо и годятся! щ щ 

Тем более что наш слабосильный Эйб на ^■■^Ш 
своей трудной дороге к Храму (а он есть в 
каждом из миров) еще ухитрится перебить 
столько живых существ, что впору сбиться со ^^^^^^ 
счета — подумаешь, пара мудоконов! Поза- СИСТЕ 
ботьтесь лучше о нем, об Эйбе — ведь всю тпрйп 
ближайшую неделю вам предстоит жить, 
умирать и убивать вместе с ним, спасая му- Репйит 12' 
доконскую нацию от мясорубок! 

Наверняка предстоит — оторваться вы все ^М, ^' пс ^ 
равно не сможете! Эйб не отпустит! 



АЬе'з Ойёузее 



стемные 
ібования 

1 120, 16 Мбаі^ 
■скоростной С! 
Ѵіпсіоѵѵз 95/М5 
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Реактивный вертоле 



Здесь один неизвестный был убит другим 
неизвестным. 

Эпитафия Каспару Хаузеру 



Полиция Г 



Способы сконструировать игру из графики, звука и набора 
оружия разработчики исчерпали давно. Сюжеты тоже изго- 
товляются путем упорного самоцитирования. Если позволено 
быть "слегка" оригинальным, то это выражение можно упот- 
ребить по отношению к Рзудпозіз — уважаемой английской 
компании, обладающей необъяснимым глубоко яппонским 
шармом. И, разумеется, по отношению к их очередной новин- 
ке, игре В РоІісе, этим самым яппонским шармом перепол- 
ненной. 



Компания, которая два года отделяется от Зопу и никак 
не может отделиться, отличается удивительными свой- 
ствами: все выпущенные ею игры "очень неплохие" или 
"весьма приятные", но ни одна пока не стала сенсацией. Хотя 
тут работает второе свойство: некоторые из игр Рзудпозіз 
были сверхпопулярны на ЗРЗ. Но не на РС. 

В последнее время компания внесла коррективы в свою 
политику, и теперь выпускает игры для РС (но только с 30- 
ускорителями) и ЗРЗ одновременно. С-Роіісе — как раз тот 
самый сиамский случай, продолжающий к тому же стилисти- 
ку незабвенного многоликого ѴѴіреОиІ. Что ж, игрушка сим- 
патичная. 

Как с деньгами? 

Для описания летательного аппарата придется применять 
бессмысленный термин "реактивный вертолет". Действие иг- 
ры происходит в Яппонии далекого будущего, украшенной 
неким взлетом преступности. В том числе и организованной. 
Название страшного врага: корпорация №позоН (созвучно с 
Місгозой, не так ли?). Доказательство странности тамошней 
жизни — выражение "сіѵіііап іідпіег" ("гражданский истреби- 
тель"). Важнейший принцип игры: мирных граждан не трога- 
ем, кроме тех, кто атакует первым. 
Как всегда в таких играх: вы — герой одиночка, но вас 




поддерживает силовая структура (пресловутая 6-РоІісе). Или, 
что то же самое, вы — член сплоченной команды, но кашта- 
ны из огня таскаете самолично, и на помощь надеяться почти 
бесполезно. 

Игра состоит из миссий, в принципе объединенных нена- 
вязчивым сюжетом, но все же линейных. Для аккуратных иг- 
роков существует учебный курс из пяти миссий, обучающих 
управлению ЗаЬге и применению оружия. 

Боевые действия проходят в городах, среди красивых не- 
боскребов. Дабы не перегружать графику, город разделен на 
сектора, между которыми — нейтральная территория. Секто- 
ра обнесены решетками и соединены скоростными туннеля- 
ми. На случай массовых недоразумений последние снабжены 




крепкими воротами. На тот же самый случай по городу лета- 
ет ваш боевой аппарат. 

В любой миссии есть основная задача, промежуточные 
задания, которые сильно ее осложняют, и черновая работа, от 
всего этого нас отвлекающая. Помните, что мы не летаем, мы 
— патрулируем. И стержневая функция — сканирование (в 
том числе огневое) обитающего на улицах и над улицами 
транспорта на предмет его нелегальности. 

Все остальное описывается ключевыми словами "уничто- 
жить", "заблокировать", "сопроводить", "защитить" или 
"найти", а также их произвольными сочетаниями. Не вы- 
полнив одного задания, нельзя приступить к следующему. 
Поэтому, если у вас нет звуковой карты или вы не понимае- 
те англоязычных команд, обрушивающихся на ваши бара- 
банные перепонки, а интуиции и радара вам не хватает, — 
счастья вам не видать. 

Кто здесь хозяин? 

"Уникальный летательный аппарат" обладает массой досто- 
инств. Его броня способна довольно быстро восстанавли- 
ваться (так что шансов быть подбитым у вас не очень мно- 
го: стоит не показываться врагу минуты две, и угроза жизни 
исчезнет), а основная пушка — мощное оружие с бесконеч- 
ным источником энергии (хотя, если не отпускать гашетки, 
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то она на какое-то время заглохнет; но это экзотика). По- 
скольку все остальные боеприпасы конечны и выдаются в 
очень ограниченном количестве, то пушка, сканер и радар 
— главная ваша надежда и опора. Трехмерный радар очень 
удобен и позволяет эффективно ориентироваться в собст- 
венном местоположении и жизни противника, а красная 
стрелка, указывающая требуемое начальством направление 
полета, не просто "указывает направление", а ведет вас в 
нужное место наиболее эффективным маршрутом (город 
все-таки). Сканер позволяет выбирать цели и сообщает о 
них весьма полезную информацию. 

"Реактивный вертолет" на петлю Нестерова не спосо- 
бен, но "бочку" все же тянет. Более того, он умеет вытво- 
рять весьма дикие фигуры довольно странного пилота- 
жа. Цена этому — специфическое управление. "Газ впе- 
ред" — а-ля самолет — это еще можно себе предста- 
вить, но в сочетании с "задним ходом", "подъемом" и 
"спуском", как у вертолета, работающим независимо от 
угла атаки... Забавно, что в демонстрационной версии 
игры были два независимых (правый и левый) аіг- 
Ьгаке'а, а в релизе остался только один, "центральный". 
Логику движения аппарата надо довольно долго усваи- 
вать, однако она действительно допускает очень эффек- 
тивные маневры. Что делать, все же научная фантастика 
как способ скрестить любые сюжетные изыски с любыми 
конструкциями работает очень четко. 

Так что управление — это проблема. Оно было бы 
удобно, если бы не неудачно выбранное богом строение 
кисти человеческой руки. Джойстик задачу облегчает, хотя 
и тут есть свои трудности. Однако, освоив управление и 
свыкнувшись с динамикой аппарата (помогают трениро- 
вочные миссии), можно задать перца врагу, даже ограни- 
чившись одной пушкой. 

Где жена? 

Противник весьма неглуп. У него тоже есть дело, и он не 
считает, что работа мишенью — интересное и полезное 
занятие. Оттого его маневры почти всегда достаточно гра- 
мотны. В принципе, его логику можно освоить, а его сла- 
бые места изучить... Но нельзя забывать, что неприятель 
существует в двух видах: тот, что прилетел вас подстре- 
лить, и тот, который прилетел вам помешать. Первый — 
это подарок судьбы: от него можно прятаться, устраивать 
ему ловушки, слетать на перезарядку оружия, на пляж или 
в гости, как душа пожелает. А вот с помощью второго лег- 
ко заполучить сообщение "тіззіоп (аііеа"'. Причем этот 



второй летает группами, пользуется прикрытиями, совер- 
шает отвлекающие маневры. Работает котелком успешно. 
Иными словами, делает игру интересной. 

Техническая сторона С-Роіісе действительно хорошо 
проработана. Множество видов техники, как своей, так и 
вражеской, богатый выбор оружия, большая часть которо- 
го отличается узкоспецифическим действием. Это, кстати, 




Пикировать ЗаЬге не позволяет, но близок. 



надо учитывать и внимательно слушать (или читать) бри- 
финги. Если вам, например, приказано кого-то заблоки- 
ровать, а электронную пушку, для этого предназначенную, 
вы потратили на другие объекты, то дело — табак. 

Сколько можно? 

Смесь получилась радикальная. Этакий низкоскоростной 
ѴѴІпд Соттапйег среди небоскребов. Тяжелая полицейская 
работа. Порой скучновато, немного однообразно — но инте- 
ресно. Красиво, стильно, неглупо. Хотя по поводу "красиво" 
придется кое-что уточнить. 

Версия 6-РоІісе для РС делалась с расчетом на ЗО-ускори- 
тели, прежде всего на ЗОІх. И тут-то и обнаруживается фан- 
тастическое явление: игра начинает "тормозить" на Репііит 
200 ММХ с Ѵоойоо и с вдвое большим, чем положено мини- 
мальными требованиями, количеством памяти. Если ваш 
компьютер не лучше указанного, то 800x600 можно и не про- 
бовать. Но и при 640x480 и высокой плотности мирного 
транспорта анимированные текстуры лучше не включать. Иг- 
ра очень динамичная, и внезапное снижение количества кад- 
ров до двух-трех в секунду добра не приносят. Я, наверное, 
немножко драматизирую, но впечатление, что игра предназ- 
началась для будущего акселератора Ѵоосіоо 2, все же имеет 
место быть. 

В порядке лирического отступления отмечу, что создает- 
ся впечатление, что ОігесІЗО создан для того, чтобы сво- 
дить аппаратную акселерацию на нет. Вспомните, что ни од- 
на из существующих діісіе-игр заметными "тормозами" не 
отличается, а некоторые из РЗО-игр (например абсолютно 
никакая Зігееіз оі ЗітСІ(у) делают это с легкостью и без 
всяких на то оснований. Что, кажется, подтверждает теорию 
о том, что 030 игнорирует встроенный в карту аппаратный 
2-буфер. 

Но хватит об этом. Игра-то красивая. Звук приятный. Му- 
жественно-дружественно-занудный голос командира, кото- 
рый всю игру преследует ваши колонки (и сообщает ценней- 
шую информацию — иногда), идеально ложится на музыку, 
например на КМРРМ'овский Теггог. Диктор вам: "сіезігоу іі...", 
а Зазпа Коігепко — "зоте реоріе агѳ Іеггогізіз..." 

То есть время, проведенное с О-Роіісе, едва ли можно счи- 
тать потерянным. Добротная вещь. Этакое традиционное анг- 
лийское качество. Хотя и в яппонском стиле. 
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Дела бандитские 




Великая аркада 



Да здравствует ІЛгра! Полой стенания по поводу графики! 
Рождественские призывы добрых читателей Еате.ЕХЕ дошли 
и до самого "оптимистичного" автора журнала. А так как же- 
лания потребителя для этого Курилки — закон, то нижепри- 
веденный текст будет кишеть картинами жестокости и описа- 
ниями беззакония, которые в сумме и составляют дашеріау 
восхитительной игры Сгапа ПеП Аиіо. 



еТА была скандальным проектом с самого начала. В 
этом отношении аркадный шедевр, на мой взгляд, зна- 
чительно переплюнул даже сладко-обсценный 
Сагтадейсіоп. А ведь знаменитый прообраз во многих стра- 
нах переделывали, заменяя очаровательных и шумных блон- 
динок на безразличных роботов или инопланетян с зеленой 
кровью. А вот СТА сперва просто не захотели публиковать. К 
чему бы это? 

С автомобилем по жизни 

О чуть ли не ключевой роли авто в жизни среднестатистиче- 
ского американского обывателя сказано еще в ветхом завете. 
Обитатели этой чудесной страны практически уже разучились 
передвигаться на своих двоих. Упомянутое искусство дегра- 
дировало до такой степени, что тротуары вдоль дорог стали 
исчезать. А зачем они нужны, если народ рождается, ест, 
пьет, спит, занимается любовью и умирает в железных конст- 
рукциях на колесах? Передовая фирма ОМА Оезідп пополни- 
ла список еще одним важным занятием. Оказывается, амери- 
канские нелегалы тоже не гнушаются самодвижущимися ко- 
лясками. И занимаются в них своим нелегким ремеслом. То 
есть бандитствуют. 

Пафосу игры нет предела. Разрешается делать все, о чем 
вы мечтали, но боялись осуществить на деле. Список "дел" 
велик и включает в себя много приятных обязанностей, Сшо 1 
Тгіеіі Аиіо — это хороший симулятор бандитского образа 
жизни. Даже лучший, чем вы можете себе представить. 

8іш Маііа 

В теории все просто. На- 
чинать приходится с ну- 
ля. В бумажнике мрачная 
пустота, а самое страш- 
ное преступление, за ко- 
торое вас разыскивает 
полиция, — это ворован- 
ная копия Стала 1 Тгіеіі 
Аиіо. Не печальтесь, все 
можно исправить. 

ОМА Оезідп приготови- 
ла на растерзание начина- 
ющим браткам минимум 
три огромных города. В 
любом из них вы сможете 




работать на определенное количество семей. Одна мафиоз- 
ная семейка — один этап. Единственной целью каждого 
уровня является сбор указанного количества денег для Босса. 
На первый взгляд, элементарная задача. У вас есть оружие, 
автомобиль и огромный мегаполис, готовый поделиться сво- 
ими богатствами. Так где же деньги? 

Наличные, они же поощрительные очки, они же чаевые, 
даются игроку за всевозможные противоправные поступки. 
Самое элементарное нарушение, стоящее всего $10, оказыва- 
ется тривиальным дорожно-транспортным происшествием. 
За раздавленного пешехода начальник отвалит в десять раз 
больше упомянутой ранее суммы. Но зачем давить, если 
можно остановить любую машину и, выкинув оттуда водите- 
ля, стать угонщиком? Получив хороший автомобиль можно 
попробовать себя на полицейских. Мертвый, а значит, хоро- 
ший страж закона стоит целую тысячу дензнаков. Больше вам 
принесет только продажа автомашин. В каждом городе есть 
несколько мест, где угонщики сбывают свои авто. За отлич- 
ную машину можно получить до двенадцати тысяч. Здорово? 
Да, неплохо. Проблема лишь в том, что уже на первом этапе 
Босс хочет получить миллион. К счастью, он готов посодей- 
ствовать в этом благом начинании. 

Вы вольны метаться по городу в поисках приключений и 
денег — никто мешать не станет. В этом отношении СТА 
очень похожа на нестареющих Рігаіез!. Частное предпринима- 
тельство в наилучшем смысле этого слова. Но в одиночку 
"наживать" сложно. Хорошо, когда существует уже сложивша- 
яся и проверенная система взаимодействия. Так мы прихо- 
дим к идее миссий. Вам лишь надо отыскать особый таксо- 
фон на одной из улиц города. "Бригадир" дает задание — и 
вперед! Поставленную задачу необходимо выполнить точно, 
иногда за указанный временной промежуток. Успешно закон- 
чив задание, вы получаете вознаграждение и похвалу Боль- 

1 Топ. ГЗщД - гао 

і' «в* 




ж ... 

Танки в городе 

шого Босса. И кое-что помимо. Призовая система устроена 
весьма хитро. 

Выполнив миссию, вы увеличиваете на единицу специаль- 
ный счетчик, гтшііірііег. Он всегда показывает величину, на 
которую умножается ваш доход. При значении хЮ убийство 
копов может стать очень прибыльным — не говоря уж о 
продаже роскошных спортивных машин. Надо лишь помнить, 




что терпение Шефа не безгранично и он не всегда будет бла- 
говолить вам. Провалив большую часть миссий, вы рискуете 
остаться без средств для перехода на следующий уровень. И 
это при полном отсутствии заѵе дате'ов! 

Аркадное очарование 

Стала 1 ТпеН Аиіо относится к уникальному типу идейных ар- 
кад. То есть увлекателен не только сам процесс, но и смыс- 
ловая оболочка, в которую все завернуто. А еще лучше, ког- 
да игра талантливо сработана: то есть изначально гениаль- 
ная задумка, которой, в принципе, обладают все игры на 
старте своей жизни, по-прежнему и очень остро чувствуется 
в окончательном варианте. В том, который ложится на по- 
лки магазинов. 

А получилось вот что. Огромный город. Он действитель- 
но большой, поверьте. 6ТА обладает ничем не примечатель- 
ным видом сверху, который тем не менее отлично служит 
игре. Отсутствие карты не дает вам возможности осознать 
размеры своего "вольера" — сначала это раздражает, но 
через некоторое время такое решение авторов становится 
вполне объяснимым. Мегаполис исполосован сложнейшей 
сетью дорог, скоростных шоссе и переулков. И все они про- 
сто переполнены автомобилями! Движение никогда не ос- 
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вает — так создается вполне реалистичная атмосфера 
крупного центра. Машины ездят строго по правилам улич- 
ного движения, соблюдают дистанцию, останавливаются на 
красный свет и громко сигналят. Словом, ведут себя в точ- 
ности как обыватели. Благо, что их смоделировать не так уж 
и сложно. За порядком всегда следят патрульные автомо- 
били, запаркованные на обочинах или медленно передвига- 
ющиеся по кварталам. 

Между тем это не декорация. Нет, все окружающие вас 
объекты реагируют на ваши действия. Пешеходы, увидев рас- 
секающую по тротуару машину, с криками бросаются врас 
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Нет, Соипіасгі быстрее! 

сыпную, стремясь избежать попадания под колеса. Бросили 
авто на узком мосту. Ожидайте пробку. Ну а если машину еще 
и поджечь, можно увидеть как прибывают пожарные и тушат 
очаг. Выглядит довольно мило — особенно когда залезаешь 
в эту самую пожарную машину. 

Каждое нарушение регистрируется полицией: в городе 
всегда полно стукачей. Как только вас объявляют в розыск, 
начинаются неприятности. Степень желания правоохрани- 
тельных органов изолировать вас от общества оценивается по 
четырехбальной системе. За мелкой сошкой будет гоняться 
лишь одна машина — причем довольно вяло и даже с неко- 
торой ленцой. Достаточно лишь избегать крупных дорог — и 
полиция вас не найдет. Но даже если вас хватают, вы тут же 
выходите из тюрьмы, отделавшись лишь уменьшением гтшііі- 
рііег-бонуса. Заработавший три или четыре кричащих физио- 
номии на экране (так измеряется степень недовольства вами) 
вполне может распрощаться с жизнью. Если не предпринять 
радикальных действий, копы вас изловят. И застрелят. Вы по- 
теряете жизнь, а не бонус. 

С другой стороны, действия полицейских доставляют мно- 
го радости и веселья удалому гангстеру. Путешествия по го- 
роду превращаются в нескончаемый голливудский боевик с 
игроком в главной роли. Вялость полиции как рукой снимает. 
За вами постоянно следуют четыре-пять полицейских авто, 
кои при каждом удобном случае пытаются вас обогнать, под- 
резать и прижать к обочине. А затем надеть на вас деревян- 
ный бушлат, изрешетив из табельного оружия. В особо серь- 
езных случаях городское движение перекрывается, а на доро- 
гах появляются многочисленные заслоны. Между прочим 
разъяренные поборники порядка начинают очень метко па- 
лить из автоматов и даже могут поджарить гангстера в его 
любимом "Порше". Это закаляет! Накачивает кровь адрена- 
лином по самое "не могу" — особенно когда машина уже 
разваливается, а до гаража Босса, ■ ■ с і г— - 
где можно спрятаться и получить I \сЩ \ ■ — 1 
гонорар, остается рукой подать... 
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Транспорт 
на любой вкус 

Машины, машины, машины... На 
любой вкус, размер и цвет. Доста- 
точно выйти на середину оживлен- 
ной трассы — и вы сможете вы- 
брать для себя средство передви- 
жения. Их огромное количество — 
мотоциклы, "семейные" авто, 
спортивные болиды, грузовики, 
пикапы и автобусы. Ездить можно 



т 



#124997 



77 



р е цен з и и 



ком, с пистолетом в руках. Но так вы гораздо более уязвимы: 
один выстрел — и прощай очередная жизнь! С другой сторо- 
ны, существует хитрая сеть подземки, услугами которой вы 
сможете пользоваться. 




И 



Уѵе апй Іеі йіе 

Несмотря на превосходно созданный мир, игра не была 
бы столь хороша без набора миссий, которые вы должны 
выполнить. К счастью, разработчики СТА отказались от 
"случайной" генерации заданий и не поленились приду- 
мать весьма интересные "дела". Легких миссий практиче- 
ски не бывает — даже элементарный перегон ворованной 
машины из гаража в гараж может стать проблемой. Поче- 
му? Все просто: тикает секундомер, и вы обязаны уло- 
житься в отведенное время. Более того, многие задания 
состоят из нескольких этапов, так что вознаграждение вы 
получаете очень нескоро. Фантазия авторов разыгралась 
не на шутку. На своем пути в высшие эшелоны мафии вы 
станете весьма бывалым человеком. Подогнать к полицей- 
скому управлению грузовик, полный С4 и взорвать его? 
Не проблема. Забрать ребят из только что взятого банка? 
Легко! Вариантов очень много: найти (изъять) полицей- 
ский автомобиль и возвратить шефу кейс с "наркотой", 
собрать "налоги" с подопечных дельцов, расстрелять 
группу взбунтовавшихся адвокатов и даже 
подорвать моторный катер из базуки. СШП 

Существуют и "секретные" способы добычи 
денег. Не забыли, это ведь аркада! А значит, ж\ а 

премия за различные причуды гарантирована. 
Обычно в каждом городе есть пара десятков 
автомобилей, праздно стоящих в самых непод- 
ходящих для этого местах. Забравшись внутрь, 
вы получаете сообщение с очередным задани- 
ем. Кроме того, по темным закоулкам кварта- 
лов раскиданы ящики, в которых всегда можно 
найти полезные вещицы: оружие, "откос" от 
тюрьмы, дополнительную жизнь или даже КІІІ 
Ргепгу. Последний бонус может дать вам боль- 
шие преимущества, если вы наберете указанное 
количество денег за определенный отрезок 
времени. КІІІ Ргепгу также может быть связана 
с необычными автомобилями — Відіооі или 
даже танком (!). Именно так, вы получаете в 
свое распоряжение огромное железное чудо- 
вище с пушкой и тяжелыми гусеницами. Город 
вымирает за какие-нибудь три минуты. 

Секретов гораздо больше, чем вы думаете. 
Знаете ли вы, в чем ценность кришнаитских 
тусовок, которые так любят приставать к пробе- 
гающим мимо гангстерам? Оказывается, если 
обманом заманить босоногих на рельсы под- 
земки, то можно получить приличные деньги. 
А еще существуют два вида подпольных магази- 
нов: в одних перебивают номера, "отмазывая" 
вас от полиции, в других ваша машина может 
быть любовно заминирована. — 

Единственное, что портит потрясающую игру, ^КйІШ 
так это тиіііріауег. Вы найдете два доступных 
режима соревнований несколько скучными. |ЯМЯ| 
Оеаіптаісіт на автомобилях достаточно абсур- 
ден, а ралли по перегруженным трассам скоро ИЩММ 

Графика. ОШе под ѴѴІпсІоѵѵз 95 и "родная" 
поддержка ЗОІх в ДОС! Без комментариев. 
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на всем. Другое дело, зачем вам нужна машина. Чтобы уйти 
от преследования или очень быстро добраться до места, нуж- 
но поймать что-нибудь типа І_атЬогдіпі, Реггагі или Рогзпе. 
Конечно, названия изменены (кому охота платить за лицен- 
зию?), но авто легко опознаются на вид. Такие штучки обла- 
дают лишь парой недостатков: легко выходят из строя и 
слишком стремительны. Вы не ошиблись, там написано 
"слишком". То есть разогнавшись за какую-то пару секунд до 
первой космической, вы теряете всякий контроль над ситуа- 
цией. Остается лишь надеяться, что в вашем ряду никого не 
будет. Опасность состоит в том, что можно задавить любого 
раззяву или врезаться в полицию. Тогда вы получаете абсо- 
лютно бесплатное сопровождение, которое постарается по- 
мешать игроку делать любую работу, будь то разборка с со- 
перниками, кража автомобиля или взятие банка. 

В конце концов вы можете элементарно взорваться, вле- 
тев со всей дури в бык моста. Недостойная смерть для ганг- 
стера. Дело в том, что каждая машина имеет определенный 
запас прочности. Состояние автомобиля легко устанавлива- 
ется по внешнему виду и звуку двигателя. При желании ши- 
карную І_аппЬогдіпі можно превратить в жалкую кучу метал- 
лолома, которая двигается медленнее пошлого школьного 
автобуса и ревет не хуже "Запорожца". В этот момент стоит 
остановиться и пересесть на что-нибудь новенькое. Один 
выстрел или таран, и вы сгораете вместе с останками неког- 
да красивого авто. Кажется, как раз такой возможности 
сильно не хватает "серьезным" Тезі йгіѵе 4 и Меесі !ог Зреесі 
2. С другой стороны, взяв тяжелый и неповоротливый бан- 
ковский "сейф на колесах", вы гарантированно пройдете 
сквозь любой полицейский заслон, раскидывая "крейсеры" 
колов как спичечные коробки. 

Но самое главное — это управление автомобилем. По 
простоте оно напоминает пареную репу, но позволяет делать 
эффектные трюки, недоступные многим симуляторам. 
Сколько удовольствия доставляет уход от преследования по 
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скоростному шоссе. Безумные 
скачки между рядами, пересече- 
ние перекрестков на красный 
свет светофора, опасная "бор- 
товка" с догоняющими вас стра- 
жами порядка. И постепенно 
смолкающий вдали вой послед- 
ней сирены и шумные взрывы 
не справившихся с управлением 
недотеп в форме. А навстречу 
спешат пожарные и медики — 
собирать трупы. 

Впрочем, ездить абсолютно 
необязательно. Вы можете бро- 
сить авто и передвигаться пеш- 
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№1$1огт: Івіапйз аі Шаг 

"Ничего более оригинального в 

жанре РТЗ я не видел. 
Разработчики поставили все с ног 

на голову, и чтобы понять 
принципы игры в №І5Іогт, нужно 
полностью избавиться от всех 
своих стереотипов и начать с 
чистого листа." 



► "Евразия: 
Апокалипсис" 
>№1$1огт: 
Ізіапйз аі ѴѴаг 
Роііпка 

8еѵеп КтдЛотз 
Топе ВевоПоп 
•ѴѴагпаттег Еріс 
40000: 

РіпаІ ІДюгапоп 
ІЛ/агѴШІ Н 




Зеѵеп Кіпдеіотз 

"Насколько "Семь королевств" 
придутся по вкусу играющей 

публике, покажет время. На мой 
же взгляд, игра обладает 
порядочным потенциалом." 
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Стратеп 



в ожидании игры 



Русские на Луне 
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Казалось бы, статус-кво давно восстановлен: наши первые в космосе, 
американцы — на Луне. Они запускают на орбиту украинцев, мы пытаемся 
выкупить Байконур у Казахстана. Все довольны и счастливы, но нет, кое-кто на 
Западе намерен пересмотреть годами установленные порядки. Скажем 
больше, эта группа ревизионистов известна, и мы можем показать на нее 
пальцем — это небезызвестная Асііѵізіоп. Ее новый проект, названный 
ВаШегопе, переносит нас в 60-е годы, в самый разгар "космической гонки". 
Нейл Армстронг, стряхнув со своего ботинка лунную пыль, поднимает 

голову и обнаруживает у себя 
перед носом... космическую 
базу СССР. Разумеется, 
перенести подобное оскорбле- 
ние американская нация не в 
силах, а потому — война! 
Сражение между американца- 
ми и русскими развернется на 
территории Луны, Марса, 
Венеры и различных инопла- 
нетных регионов. Да, забыл 
добавить — параллельно на 
Луне обнаруживаются остатки неких ушельцев, которые не только придают 
игре неповторимый шарм, но и снабжают космонавтов (и астронавтов) 
гравитационными танками и бластерами, столь необходимыми в борьбе за 
правое дело. Атмосферу прошлых лет, по задумке создателей, должны 
поддержать музыкальные темы по мотивам песен Тле Ооогз и... советских 
военных маршей. Что тут можно сказать... Зато оригинально! 

Кстати, сюжет — далеко не самое интересное в ВаШегопе. Если вы 
обратите внимание на картинки из будущей игры, то можете решить, что мы 
ошиблись — происходящее на экране больше напоминает кондовый 30 
зпооіег, нежели что-либо стратегическое. Увы, в наши дни глазам больше 
нельзя доверять — все меняется. Помните Оргізіпд? ВаШегопе развивает 
идеи, заложенные в той игре, и, боюсь, скоро нам придется придумывать 
зарождающемуся жанру какое-нибудь название. 30 іігзі регзоп асііоп/ 
зігаіеду, например. Или как-нибудь покороче... 

Несмотря на то что ВаШегопе выглядит еще "аркаднее" ІІргізіпд, новая 
игра Асііѵізіоп будет не в пример сложнее и "стратегичнее" своего 
предшественника. Начнем с того, что здесь нам придется во всю 
заботиться о добыче ресурсов, находя оставленные ушельцами 
залежи инопланетной руды или собирая металлолом с поля боя. 
Кроме того, на игрока накладываются обязанности по строительству 
и организации охраны баз, которые возводятся в основном вокруг 
термальных источников — еще одного полезного ресурса в игре. 

Однако самый важный ресурс в ВаШегопе — люди. Любым 
аппаратом в игре управляет экипаж, и в случае катастрофы пилоты 
пытаются спастись на парашютах. Хотя, постойте... На Луне? Во 
всяком случае тут так написано. Должно быть, это особенные 
парашюты будущего. Так вот, катапультировавшись, пилоты бегают по полю 
боя и отчаянно зовут на помощь по рации. Вы можете либо лично 
подобрать пострадавшего, либо дать команду кому-то из ваших подчинен- 
ных. Кстати, от подобной неприятности — быть сбитым — не застрахован 
никто, и вы в том числе. Оказавшись на поверхности, вам придется 
некоторое время передвигаться на своих двоих, прячась от вражеских 
патрулей и вызывая подмогу. 

Важное отличие от Оргізіпд — здесь вы не прикованы к одному танку. "Вы 
можете залезть во что угодно, — говорит Питер Карпас, менеджер проекта. 
— Все наши агрегаты имеют различное вооружение, различную защиту и 
управляются по-разному — вы сами определите их слабые и сильные 





стороны..." Любой 
аппарат, будь то 
танк или "ховерк- 
рафт", управляется 
с помощью мыши 
(в Оиаке-стиле) и 
клавиатуры, 
обеспечивая 
игроку полную 
свободу передви- 
жений в полноцен- 
ном 30-мире. 
Все это очень 

здорово, скажете вы, но сможем ли мы влиять на поведение других 
участников сражения? Разумеется, причем самым непосредственным 
способом. Если в ІІргізіпд выпущенные на свободу подчиненные переставали 
быть таковыми и метались по полю боя по своему разумению, то в ВаШегопе 
вы продолжаете контролировать их до самой гибели, что, согласитесь, 
больше похоже на стратегическую игру. Отдельные боевые единицы можно 
объединять в группы, отправлять в атаку и отводить в отступление. Более 
того, мы сможем даже назначать юнитам маршруты движения, организовы- 
вать патрулирование движущихся объектов — себя, например. 

Самое удивительное, что подобная гибкость управления, свойственная 
всем приличным ВТЗ-играм, в ВаШегопе сочетается с классическим асііоп- 
интерфейсом. Глядя на картинки из игры, я долго не мог взять в толк, где 
здесь можно поместить управление ресурсами и расположение ѵѵау роіпСов. 
Оказывается, можно. Обратите внимание на левую часть экрана: выбирая 
любой юнит, здание на экране или радаре, вы получаете доступ к меню 
доступных команд. Щелкнув нужную клавишу, вы достигаете необходимого 
результата, при этом ни на секунду не отвлекаясь от происходящего! 

Одиночная игра будет состоять из 30 нелинейных миссий, в ходе которых 
игрок по крупицам будет собирать информацию об исчезнувшей расе 
инопланетян и копить силы перед последней миссией, последней тайной. 
Какой? Разработчики обещают всех удивить. Надеюсь, что это не будет бой с 
китайцами, захватившими Луну в 30-х годах. МиІІІрІауег-игра (до 8 человек) 
обещает быть очень интересной, и, кроме того, Асііѵізіоп дарит пользовате- 
лям Сопзішсііоп КІІ, позволяющий самостоятельно создавать свои уровни. 

Полагаю, будет очень любопытно побаловать- 
ся с 30-рельефом и настройками АІ: 
ВаШегопе портирует АІ вместе с его "прибам- 
басами" из знаменитого Оагк Веідп. 

Говорить о графике бессмысленно — 
смотрите на шоты. Разумеется, в ВаШегопе 
трехмерным будет абсолютно все — от 
камня на обочине до пилота на парашюте. 
Известно, что даже при использовании 
программной 30-акселерации игра будет 
выглядеть достаточно презентабельно, а уж 
владельцам 30(х просто грех жаловаться: по отзывам живых свидетелей, все 
будет очень и очень круто. Единственная мрачная деталь во всем этом — 
игра выйдет лишь в первом квартале 1998 года, а скорее всего, в марте. 
Впрочем, считайте это форой и задумайтесь о покупке 30-акселератора, 
если вы еще не. 
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Война миров 



Для меня фантастика началась с "Войны миров" Герберта Уэллса. 
Возможно, не самая лучшая книга о нашествии инопланетян на бедную 
Землю оказала на меня тем не менее очень большое влияние. Перѳгру- 
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женному кошмарами ребенку еще долго чудились 
консервные банки о трех ногах, красные лучи 
лазеров и осьминоги, выползающие из темных 
дверных проемов... Нынешнее поколение, скорее 
всего, даже и не слышало об Уэллсе, и тем 
полезнее им будет поиграть в новую стратегиче- 
скую игру ТНе И/аг о< ійе ѴѴогШ$, которую 6Т 
Іпіегасііѵе совместно с Раде ЗоШаге готовят к 
выпуску летом 1998-го. 

Итак, 10 августа 1898 года обезумевшие толпы 
марсиан решили захватить планету Земля. Начать 
они решили почему-то с Великобритании, мощной 
капиталистической державы, способной дать 

Я отпор чужакам. 
Приземлись они 
где-нибудь за 
Уралом... Так вот, 
марсиане 
оказались 
технически более 
подготовленными 
к захвату мира, 
чем люди, зато наших было больше. Игроку 
предлагается присоединиться к одной из сторон и 
решить вопрос с любимой планетой всех 
инопланетян. По заверениям представителей ОТ, 
игра не будет делиться на всем надоевшие 
миссии. Движение по весьма нелинейному 
сюжету будет целиком определяться действиями 
игрока, как, например, в Х-СОМ. Сходство с 
любимой игрой обостряется еще и тем, что 




события разворачиваются в реальном времени, и 
биться придется в любое время дня и ночи. Скажу 
больше, специальный комитет по обороне от 
марсиан (может быть, Х-СОМ?) занимается 
исследованиями, разработкой и производством 
новых видов вооружения и техники. Правда, 
основной акцент в Тпе ѴѴаг о( Іпе ѴѴогШз будет 
сделан на сражения. 

Разумеется, битвы будут идти в реальном 
времени и полном 30. Полигональные модели 
марсиан, людей и орудий уничтожения украсят 
колоритные текстуры. Среди прочих громких слов 
о технологическом уровне графики употребляются 
такие термины, как "динамическое освещение от 
рассеянных и направленных источников света" и 



прочие, совсем не переводимые на богатый 
русский язык слова. 

Кроме одиночной игры, создатели обещают 
тиіііріауег, а я обещаю вам, что если эта игра хоть 
немного напоминает Х-СОМ, мы оповестим 
каждого фаната ІІРО лично. 



Трек стар, 
очень стар 




Продолжаем нашу космическую тему. Мы уже 
поговорили об истории и литературе, давайте же 
теперь вспомним искусство кино. Не знаю, есть ли у 
нас в стране поклонники сериала Зіаг Тгек (вообще- 
то должны быть — смотрит же кто-то "Вавилон-5"), 
но на всякий случай передаю им радостную новость. 
МісгоРгозе решила создать что-нибудь эдакое для 
Тгеккег'ов-стратегоманов. До этого момента только 
поклонники асііоп и симуляторов могли погрузить 
себя в сладостный мир любимого сериала. Судя по 
тому, что я ровным счетом ничего не могу вспом- 
нить про эти игры, они были такими же слабыми, 
как и сам фильм. 

Ожидает ли та же участь их стратегического 
собрата, игру с кратким названием 8(аг Тгек: ТНе 
Иехі Сепегаііоп: ВігІН о! ІНе Регіегаііоп 
Вопрос непростой — слишком мало информации 
об игре открыли разработчики из МісгоРгозе. 
Известно, что в баталиях примут участие представи- 
тели четырех рас из Зіаг Тгек — КІіпдоп, Регепді, 
Погпиіап и Сагсіаззіап. Каждая раса имеет свои, 
знакомые пока только фанатам сериала достоинства 
и недостатки, а действие игры начинается на заре 
НТР, сразу после открытия межзвездных перелетов. 
В процессе развития сюжета все технологические 
новинки из фильма постепенно перетекут в игру. 
Скучать игрокам не дадут масса случайных событий 
и управляемые компьютером расы, и создатели 
обещают, что перипетии сюжета в игре будут 
достойны "заворотов" телесериала. 

Удивительно, но Вігіп о( Іпе Ребегаііоп будет 
сугубо походовой игрой. Идея тактического боя 
позаимствована из Зіагз!: участники одновременно 
отдают приказы и раздают распоряжения, а затем 
наблюдают результат в виде 30-мультфильма. Такая 
система позволила разработчикам реализовать 
самую широкую сетевую поддержку — вплоть до 
игры по электронной почте! 

К сожалению, широко известные персонажи 
сериала (например, человек с бритым черепом или 
невысокий толстячок с добрым лицом, который 
почему-то является главным героем) не войдут в 
игру в своем непосредственном обличье, ибо у 
МісгоРгозе возникли проблемы с лицензией. Все 
прочее — к вашим услугам, но летом. Лето, ах, лето! 
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Апокалипсис по-русски, 
или Зона затопления 



"Евразия: 
Апокалипсис 



' — Оолег X а ж ѵі н с к и й 

Уровень воды на улицах Москвы поднялся сегодня на 20 сантиметров. Русские 
войска вновь отбили Аляску. Средняя Азия находится под полным контролем 
арабов. Шотландия празднует день независимости — Англия целиком скрылась под 
водой. Тысячи афроамериканцев скорбят по своим братьям африканцам — никому нет 
дела до тонущего черного континента. Австралия превратилась в огромный атолл. 
Президент Голландии обращается к соотечественникам с последней речью, сидя на ветвях 
векового дуба. И пронзительной нотой в многоголосой какофонии сходящего с ума мира 
— караван арабских террористов везет китайскую свиную тушенку "Великая стена" по 
просторам Сибири... 



Эту картину всеобщего апокалипсиса уве- 
ренными мазками изобразил Александр 
Колосков, один из лидеров московской 
девелоперской компании Трифон". Он сгущал 
краски, играл ассоциациями и привлекал клас- 
сиков. Через пару часов я понял совершено 
точно: в 1999 году на Землю упадет громад- 
ный метеорит, который вызовет глобальное 
затопление... 

Сомневаться в словах Александра не бы- 
ло нужды — это лучший в столице и ее ок- 
рестностях специалист по концу света. Вме- 
сте со своей командой он уже полгода тру- 
дится над ЯТЗ "Евразия: Апокалипсис" 
Самое живое участие в работе принимает 
также 

публикатор иг- 
ры — компа- 
ния 

ЕІесІгоТЕСН 
МиІІІтейіа. На 
протяжении 
многих лет 
ЕІесІгоТЕСН 
занимается (и 
вполне успеш- 
но) распространением игрового и мульте- 
мидийного "софта", а теперь решил попро- 
бовать себя в новой роли — роли издателя. 
Хочется верить, что первое детище "Грифо- 
на" и ЕІесІгоТЕСН получится удачным, но 
это — пожелания, которые еще будут прове- 
рены строгим временем. А вот то, что "Ев- 
разия: Апокалипсис" будет необычной иг- 
рой, — можно сказать уже сегодня. Такого 




вы еще не видели! Я был там и наблюдал все 
собственными близорукими глазами. Посе- 
му готов отчитаться... 

Ролевая стратегия 

"Тактическая ролевая игра" — так предпочитают 
именовать жанр "Евразии" сами разработчики, 
очень, кстати, обижающиеся, когда их творение 
"обругивают" С&С-клоном. Честно говоря, по- 
верхностный взгляд на игру невольно вызывает 
четкие ассоциации с праматерью всех ВТ8, но 
если копнуть глубже, картина преображается. 

Начнем с того, что основными действующими 
лицами в игре являются люди. Каждый участник 
военных действий — это вполне сформировав- 
шаяся личность, имеющая имя и фамилию, крат- 
кую биографию и даже внешность. Думаю, не 
открою большого секрета, если добавлю, что по- 
мимо этих, чисто внешних проявлений индивиду- 
альности, любой персонаж в игре имеет набор 
параметров/характеристик, как во всякой ЯР6 и 
многих сознательных стратегиях. Среди "ски- 
пов", а их на данный момент около десятка, я 
встретил обучаемость, умение пользоваться раз- 
ными типами вооружения, скрытность, наблюда- 
тельность, умение работать с людьми и прочие 
столь же полезные навыки. Набор характеристик 
персонажей может поспорить с Х-СОМ по коли- 
честву и разнообразию и сделает честь любой 
ролевой игре. Интересно, что все это разработчи- 
ки решили не "выпячивать", скрыв статистику за 
парой абзацев краткой биографии солдат. Игро- 
кам рекомендуется внимательно вчитываться в 
эти строки — в них содержатся подсказки об 
умениях членов команды. 



Защитникам ресторана 
"Седьмое небо" посвящается. 



Танки, пушки и прочая техника, в обилии при- 
сутствующая в "Евразии", мертвы без экипажа. 
Впрочем, если вы умудритесь заставить управ- 
лять танком человека, который никогда в жизни 
не водил ничего сложнее велосипеда, а стрел- 
ком назначите слепого ученого, вряд ли резуль- 
тат оправдает ваши ожидания. Возможно, вело- 
сипедист и "просечет", как заводится движок и 
где находится педаль газа, но не более того, и 
такой горе-экипаж доставит вам массу хлопот. 
Каждый должен заниматься своим делом, и 
чем опытнее человек, тем качественнее будет 
его труд. Эта простая истина на сто процентов 
относится к персонажам "Евразии", идет ли 




речь о стрельбе из гранатомета или вождении 
автобуса. Насчет автобуса, кстати, это не шутка. 
В суматохе эвакуации местные жители оставили 
много различной техники. Если вам кажется, 
что ваш отряд лучше возить по городу на бро- 
шенном "Икарусе", так оно и будет. 

Памяти иаддегі АІІіалсе 
посвящается 

Обретя имя, фамилию и внешность, персона- 
жи игры обнаглели и начали думать, гово- 
рить и спорить! Идея, первоначально реали- 
зованная в ^ддей АІІіапсе, получила здесь 
дальнейшее развитие. Члены команды по- 
разному относятся друг к другу, в том числе и 
к вам, уважаемый командир. Мой собеседник 
из "Грифона" привел такой пример: допу- 
стим, в бригаде есть супружеская пара; если 
жена, к примеру, гибнет в неравном бою, 
практически наверняка переживающий поте- 
рю муж начнет вести себя неожиданно для 





игрока — перестанет слушаться команд, бро- 
сится к жене или начнет мстить убийце с уде- 
сятеренным рвением. 

Словом, игроки, привыкшие обращаться с 
подчиненными, как со стадом баранов, могут 
кончить очень плохо: разуверившиеся в своем 
полевом командире бойцы вполне способны 
перерезать вам глотку темной ночью, и игре 
конец! Привычным движением мыши бросив 
"полки в атаку", вы с удивлением обнаружите, 
что далеко не все горят желанием менять уют- 
ный окоп на ураганный огонь противника. Де- 
мократия, понимаешь! 

Едят ли мусульмане свинину? 

Думаю, пора прервать увлекательный процесс 
описания всяких штучек и наворотов, которым 
в игре несть числа, и вернуться к самому нача- 
лу. То есть к каравану арабов, волокущих ог- 
ромный запас питательной китайской тушенки 
по территории Томской области. Не обращайте 
внимания на внешний антураж игры — мрач- 
ное название, ми- 
ровой катаклизм и 
конец света, — все 
это лишь повод 
посмеяться над 
пристрастием че- 
ловечества к идее 
собственной гибе- 
ли. В "Евразии" вы 
не найдете давящей, безысходной атмосферы 
тонущего мира. Возможно, первоначальная 
идея по настроению и соответствовала всеоб- 
щим похоронам, но потом разработчики ото- 
шли от нее, добавляя в игру все больше и 
больше юмора, переходящего порой в откро- 
венный стеб. В персонажи начали пробиваться 
двойники самих разработчиков, видные поли- 
тические деятели и прочие культовые лично- 
сти, например полковник Данников — двой- 
ник бесстрашного полковника из "Аросаіурзе 
N0*" Ф.Ф.Копполы. 

В мире "Евразии" обитают вполне узнавае- 
мые персонажи. Среди местного населения 
вы встретите роллера, вытворяющего всякие 
трюки, нового русского в малиновом пиджа- 
ке и при джипе, дедка в майке и с двуствол- 
кой. Стоит ли упоминать, что любого из них 
при желании можно задавить танком? С дру- 
гой стороны, давить вовсе не обязательно — 
в игре встречается масса "квестовых" эле- 
ментов, и "правильный" разговор с местны- 
ми жителями может принести куда больше 
пользы, нежели массовые расстрелы. Да, да, 
вы не ослышались — в "Евразии" герои пе- 
реговариваются между собой и иногда гото- 
вы побеседовать и с другими. 

Общая канва сюжета состоит в том, что в ре- 
зультате глобального потопа большая часть суши 
уходит под воду. Евразия, как самая высокая об- 
ласть земшара, становится лакомым кусочком 



для жителей тонущих континентов. США и евро- 
пейские страны, Китай и Объединенные арабские 
государства — вдруг забывают свои заверения о 
дружбе и сотрудничестве и бросаются завоевы- 
вать Южную Сибирь. Россия, разумеется, не мо- 
жет допустить разбазаривания народного добра 
и начинает защищаться. Так мы и встречаем но- 
вый, 1999 год. Мировая война, голод, разруха и 
арабские террористы в Приамурье. 

Графілчность 

Переходя от слов к делу, мы приступили к изу- 
чению демо-версии "Евразии". Первое впечат- 
ление: графика смотрится если не примитивно, 
то по крайней мере очень просто. Технологиче- 
ский уровень "Евразии" приблизительно соот- 
ветствует ККпО, правда, в пі-соіог и разрешении 
800x600. Причем если земля и постройки вы- 
глядят вполне солидно и качественно, то внеш- 
ний вид солдат и техники заставляет вспомнить 
первые аркады на ЕО-А: ярко, в несколько цветов 
разрисованные спрайты не могут быть убеди- 
тельными, если вспоминать юнитов из Тоіаі Ап- 
пігіііаііоп или Еагіп 2140. 

Заметив на моем лице следы глубоких сомне- 
ний, лидер "Грифона" Александр Колосков изло- 
жил мне свою теорию. 



Теория Александра 

Современные игры, по его словам, балансиру- 
ют между высокой играбельностью и высоко- 
качественной, высокотехнологичной графи- 
кой. Убить сразу двух зайцев можно и должно, 
но сделать это способен на данный момент 
лишь очень и очень мощный компьютер, боль- 
шинству геймеров не доступный. Выбирая 
между внешним и внутренним, разработчики 
предпочли второе. 

Лубок 

Развив эту идею, автор игры привел и по- 
следний, не менее весомый аргумент. "Евра- 
зия" — несерьезная игра, здесь много юмора 
(хоть и черного) и всякого рода приколов. 
Поэтому эти простые, нарочито ярко раскра- 
шенные люди и техника на поле боя — впол- 
не в стиле игры. 

Интерфейс также не выбивается из общего 
ряда: яркий, незамысловатый, он выполнен в 
стиле кондовой советской аппаратуры 70-х 
годов — гигантские тумблеры, кнопки, и т.д. 
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Кстати, казалось бы, в области ВТЗ-игр по- 
сле выхода Оагк Веідп трудно придумать ка- 
кие-то новые элементы управления. Как бы не 
так — у Трифона" полно идей относительно 
их модернизации. К уже выбранной группе 
солдат разрешается добавить еще несколько 

— делается это левой кнопкой мыши, без вся- 
кого "шифта". Список разрешенных действий 
на панели управления изменяется в зависимо- 
сти от того, какие персонажи выбраны. Разу- 
меется, командир имеет возможность указы- 
вать группе маршрут движения, это есть почти 
во всех ВТ5; однако в "Евразии" люди на каж- 
дом этапе маршрута готовы менять тактику — 
здесь они прячутся, там открывают огонь по 
всему, что движется, и так далее. Самый шик 

— возможность синхронизации действий 
между группами. Отрядам, занявшим позиции, 
предписывается ждать сигнала, например зе- 
леной ракеты. Когда игрок сочтет, что пришло 
время наступать, он запускает эту ракету, и 
группы начинают действовать по заранее раз- 
работанным планам. Представьте, что вы ата- 
куете арабов. В определенное время они при- 
ступают к намазу, а вы — зеленую ракету. Что 
будет, представить не трудно... 

Физика 

Удивительно, но веселая атмосфера игры и поч- 
ти детская графика никак не влияют на сложно- 
сть игровых алгоритмов. Область видимости с 
учетом рельефа, повреждение объектов при 
столкновении, моделирование радиоэфира, воо- 
ружение — в этом плане разработчики настрое- 
ны очень серьезно и не намерены поступаться 
принципами. Жаль только, что они не готовы 
добавить в список своих побед на пути к реализ- 
му честный 30-рельеф. По правде сказать, я ду- 
мал, что времена рисованных ландшафтов а-ля 
ККпй безвозвратно ушли в прошлое... 

Оагк Кеідп-киллер? 

Совсем недавно, играя в Оагк Веідп, я востор- 
гался его открытым интерфейсом. Похоже, авс- 
тралийцам надо срочно что-то делать со своим 
Тасііс Епдіпе, иначе "Евразия" их обгонит. Раз- 
работчики решили оставить пижонскую "юник- 
совую" консоль, в данный момент использую- 
щуюся для отладки, и в конечной версии игры. 
С ее помощью мы не только сможем, как за- 
правские квакеры, менять значения внутренних 
переменных, но и подключать новую технику, 
здания и даже персонажей. Добавить в список 
бессмертных выпускников Томского военного 
училища самого себя, вместе с фотографией не 
составит никого труда. Перепрограммировать 
АІ, подключить новую карту, изменить внешний 
облик интерфейса — все это возможно. Впро- 
чем, консоль — не единственное, что объеди- 
няет Оиаке и "Евразию". В планах разработчи- 
ков и издателей — превратить свое детище в 
культовую тиіііріауег-игру. 



Интернет 

Поддержка многопользовательских режимов — 
это без вопросов. Модем, до восьми человек по 
локальной сети, ТСР/ІР — все как положено. 
Самое интересное начнется, как всегда, в Интер- 
нете. ЕІесІгоТЕСН уже договорился с одним из 
российских провайдеров об организации выде- 




ленного игрового сервера для "Евразии". Игроки, 
желающие присоединиться к игре, должны будут 
сначала выбрать свой клан — США, Китай, Араб- 
ские страны или Россию. Члены одного клана 
сообща и по отдельности отстаивают свои инте- 
ресы на политической арене. Результат каждой 
битвы не только изменяет статус игроков, но и 
влияет на общую геополитическую ситуацию в 
мире. Зайдя в один прекрасный день на сервер, 
вы можете обнаружить, что ваш родной Китай 
почти полностью захвачен и доживает последние 
дни! Это значит, что пора бить в набат и призы- 
вать соотечественников к оружию. 

Титры и спецэффекты 

Вот такой проект. Веселый, очень родной по духу, 
наш, русский. Бас-гитарист из "Несчастного слу- 
чая" уже пишет к игре музыку, тоже стилевую, с 
использованием тем из "Семнадцати мгновений 
весны" (вопрос только в том, не против ли на- 
следники Микаэла Таривердиева) и прочих хитов. 
Друзья Трифона" из ГИТИСа уже приступили к 
съемкам видеоклипов для "интро" и межмисси- 
онных вставок. Актеры, реквизит — кино снима- 
ется на полном серьезе. Судя по рассказам, это 
будет также весело, как и все прочее в игре, и уж, 
конечно, куда бодрее тягомотных, мертвых 30- 
роликов, к которым мы привыкли. 

Мне очень понравилось настроение ребят. Они 
полны оптимизма, по-настоящему увлечены сво- 
им проектом и так и искрят новыми идеями. Если 
все пойдет по плану, уже к январю мы сможем 
увидеть промежуточный результат совместной 
работы Трифона" и ЕІесігоТЕСН — полноценную 
демо-версию "Евразия: Апокалипсис" с одной 
миссией. А по весне, ориентировочно к апрелю, 
рекомендую перебираться куда-нибудь поближе к 
Томску. И еще — не забудьте запастись тушенкой 
"Великая стена". Там без нее никак. 

Р.З. Благодарю Александра Колоскова из 

бптоп Епіеііаіптепі и Наталью Моисеенкову 

из ЕІесІгоТЕСН Миііітеаіа за долгую и интерес- 
ную беседу, легшую в основу этого материала. 
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Военная хроника 
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Олег Хажинский 



Оркі/і в космосе 



Все любят орков. Про орков пишут книги, снимают кинофиль- 
мы, делают компьютерные игры. Существуют целые обще- 
ственные и правительственные организации, объединяющие 
орков и желающих ими стать. Гвоздь сезона — квест про мо- 
лодого орка. Пароль — "Заг-заг", отзыв — "Нуктар". ВІігагй, 
ответственная за оркоманию на планете Земля, скоро выпу- 
стит ЗтагСгаП. Ѵже стало штампом изречь про продолжение 
ШагСгаП'а так: "Он не станет просто "Орками в космосе". Ко- 
нечно, не станет. Кишка тонка. Игра про орков в космосе уже 
давно создана и компакт-диск лежит у меня на столе. Называ- 
ется это чудо очень длинно — Шаппаттег Еріс 40000: ПпаІ 
ШегаіШ. 



Пользуясь случаем, хочу признаться в любви к фирме 
Ноіізііс Оезідп. Любви, похоже, безответной, а потому 
чисто платонической. Ребята отличаются редкостным 
свойством — они делают крутейшие игры, от которых у иг- 
романа едет крыша, но никогда не доводят дело до конца. 
Помните их космическую стратегию "Император Заходящих 
Солнц"? Я писал про нее в начале года. Писал много, писал 
увлеченно, потому что игра зацепила за живое: было в ней 
что-то такое, в сюжете, в правилах, что заставляло ВЕРИТЬ в 
происходящее. 

Игра не пошла в России. Коробок не завезли, а пираты- 
хакеры "рипнули" ЕР5 так, что он не шел на 90% машин. На 
Западе игра произвела большой шум, но затем ажиотаж 
спал, сменившись разочарованием: десятки багов, медлен- 
ный и туповатый АІ сделали свое черное дело. Мы даже 
брали интервью у лидера фирмы Кена Лайтнера и ведущих 
дизайнеров. В ходе разговора стало очевидным другое 
свойство Ноіізііс — они не понимают, что делают крутые 
игры. Разговорить их не удалось, и было даже обидно, что 
эти сухие и деловые люди сделали такую яркую и ориги- 
нальную игру, как ЕРЗ. 




Снова-здорово! 

Поэтому когда мне в руки попало следующее детище Ноіізііс, 
походовая стратегия, сделанная на этот раз по мотивам на- 
стольной игры в "солдатиков" ѴѴагпаттег Еріс 40000 фирмы 
батез ѴѴогкзпор, я был абсолютно спокоен. Ни один мускул 
не дрогнул на моем лице во время просмотра вводной за- 
ставки, а когда показалась сама игра, с ее на редкость уста- 
ревшей графикой, я ощутил что-то вроде злорадства. Какая 
лажа! Времени, как всегда, не хватало, и идея формы рецен- 
зии возникла сразу: много юнитов, но епдіпе устарел ровно 
на год: те, кто устал от геаі Ііте, — могут поиграть немного, 
остальные — Р8. Следующий! 

Для очистки совести я решил пройти пяток миссий, наде- 
лать картинок. После прохождения вводной миссии я зевал 
от скуки. Первая миссия в кампании оказалась крепким 
орешком, и одолеть врага удалось лишь со второй попытки. 
Оказалось, что морским пехотинцам лучше окапываться при 
выходе на позицию, а легкобронированным ракетницам вов- 
се не обязательно видеть врага, чтобы попадать по нему. 

После первого сражения вдруг обнаружилось, что игра — 
это не просто последовательный набор миссий. Планета, ко- 
торую нам предстоит отвоевать у орков, разбита на регионы. 
Начиная с одной территории, мы постепенно расширяем свои 
владения. Нет, совсем не так, как в С&С, здесь мы действи- 




Битеа за космопорт полностью выиграна 



тельно выбираем, кого атаковать и где расположить защит- 
ные гарнизоны. 

За первым открытием последовало второе: выяснилось, 
что территории каждый ход приносят определенную сумму, 
на которую мы можем покупать подкрепление! Отдельные 
батальоны группируются в полки, а полки — в бригады. Ана- 
лиз доступного вооружения открыл потрясающее разнообра- 
зие всевозможных сил и средств. Масса параметров, ссылки 
на неизвестные пока источники, история никогда не сущест- 
вовавших рас и очень стильно нарисованные картинки — все 
это я обнаружил в местной энциклопедии, Соаех'е. 

Пройдя еще пару миссий, я понял, что полностью "под- 
сел" на ѴѴагпаттег. Графика перестала выглядеть жалкой, а 
баланс сил и АІ оказались настолько на высоте, что ото- 
рваться от игры не было никакой возможности. Сладкая 
мысль о том, что в конце миссии на заработанные деньги я 
смогу купить что-нибудь "покруче", тнапа все дальше и 
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дальше. Все больше внимания я стал уделять копанию в 
Соаех'е, сравнивая дальнобойность и броню различных тан- 
ков, выбирая самую эффективную пехоту. Идея о том. что 
деньги Империи можно потратить более эффективным 
способом, не давала покоя. Первые робкие победы смени- 
лись победоносным шествием. Орки почувствовали себя 
неуверенно и стали хрюкать менее агрессивно. Треть плане- 
ты была освобождена, а впереди было еще две трети, и еще 
далеко не все гаубицы были опробованы и не все роботы 
пристреляны, и генерал, похожий на нациста, что-то докла- 
дывал мне на очень плохом английском... 

Это произошло. Опять Ноіізііс Оезідп сделала со мной 
то, что не смогли сделать ісі и ВІіггагсІ вместе взятые, — я 
увлекся. 

40000 лет от Рождества Христова 

Именно столько лет отделяет нас от происходящего в игре. 
Предыстория, как и в ЕР5, богата деталями и заслуживает 
внимательного изучения. Бурное техническое развитие от- 
крыло человечеству путь к звездам. На протяжении тысячи 
веков люди расселялись по всей галактике, не зная устали. 
Наступил Темный Век Машины. Созданные человечеством 
аппараты достигли невиданной степени сложности. Каза- 



| А это знаменитый ЕгеаІ багдапі. 

лось, не было ничего в этом мире, не подвластного людям 
и их агрегатам. Однако беда пришла не снаружи — демоны 
из других миров, рожденные больным сознанием "псике- 
ров", людей с приобретенными паранормальными способ- 
ностями, заполонили галактику. Век Машины закончился, 
сменившись Веком Разрушения. Раса сражалась с расой, 
планета с планетой, колония с колонией. Все, как говорится, 
смешалось в доме Облонских. Орки, люди, всяческие му- 
танты и пришельцы из других областей сознания принялись 
планомерно уничтожать друг друга на протяжении следую- 
щих пяти тысяч лет... 

Эта оптимистическая картина нашего будущего на самом 
деле не является сюжетом РіпаІ І_ІЬегаІіоп, и даже не принад- 
лежит Ноіізііс. Эрудированные товарищи знают, что вся эта 
куча-мала из орков, людей и далекого будущего называется 
ѴѴаггіатгпег Еріс 40000 и является продуктом больного вооб- 
ражения ребят из Батез ѴѴогкзпор. Фирма зарабатывает се- 
бе на жизнь выпуском игрушечных и очень красивых миниа- 
тюр — солдатиков, танчиков и пушечек. Толпы людей во 
всем мире играют в них по особым, тщательно разработан- 
ным правилам. Масса книг по ѴѴагІіаттег Еріс 40000, худо- 
жественных и не очень, подпитывает к игре интерес, а фи- 
нансовое положение Сатез ѴѴогкзпор поддерживается выпу- 
ском все новых и новых игрушечных наборов. 

Получается, что заслуга Ноіізііс заключается в том, что 
они тщательно перенесли правила игры на компьютерные 
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просторы и с минимальными искажениями отсканировали 
картинки из документации на ѴѴагпагптег Еріс 40000. Все 
остальное, а именно графический епдіпе и интерфейс, им, 
как всегда, не удалось. 

Не отдадим Маленков! 

Происходящее в игре — лишь глава из многотомного рома- 
на ѴѴагпаттег 40000. Люди пытаются вернуть себе планету 
Волистад, полностью захваченную орками. Орки, выглядящие 
в обильных видеовставках совершенными милягами, планету 
отдавать не хотят. Впрочем, их никто и не спрашивает. Начи- 
нается все скромно: отряд комических пехотинцев при под- 
держке группы танков класса "Предатор" и ракетниц класса 
"Смерч" отвоевывают плацдарм на планете Волистад, а затем 
захватывают полуразрушенный космодром. С этого момента 
можно ожидать помощи с орбиты. Правда, как я уже гово- 
рил, доставку техники и людей приходится оплачивать, как и 
ремонт после боя. Добыча ресурсов на захваченных землях 
дает нам некоторый доход, но в начале игры его совершенно 
недостаточно. Перед игроком встает дилемма: подождать 
несколько ходов, накопив достаточную сумму для закупки 
вооружения, или броситься в атаку с тем, что есть. С увели- 
чением захваченной территории деньги перестают быть про- 
блемой, однако линия фронта растет, и для защиты границ 
требуется все большее и большее количество армии. 

Наш игрок с удивлением обнаружит знакомые названия 
регионов, явно заимствованные из истории России, — Ма- 
ленков, Жуков, почему-то Сараюв и гак далее. Внешне силы 
Империи представляют собой этакую дичайшую смесь гипер- 
трофированных "наци" и одетых по-зимнему бойцов Крас- 




Три гаубицы а укромном месте — залог успеха. А лучше шесть... 
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ной армии времен Великой Отечественной. Не удивлюсь, ес- 
ли окажется, что часть видеовставок содрана с одного из на- 
ших фильмов про ШѴ2. 




Комиссары против ѴѴеігЛВоуг 

Порядка 70 различных видов техники, людских и орочьих 
подразделений горят желанием принять участие в битве за 
Волистад. Пехота, бронетехника, шагающие роботы и авиация 
— здесь найдутся монстры любых цветов и расценок. Не за- 
путаться в этом разнообразии помогает Соаех, доступный 
практически из любого места игры. Каждый юнит характери- 
зуется запасом ходов, прочностью брони спереди/сзади/с 
боков и, конечно, ценой. Плюс вооружение — дальнобой- 
ность, радиус действия, проникающая сила и вероятность по- 
падания. Орудия убийства самые различные — от офицер- 
ского кортика до О'Оау Саппоп, гаубичной пушки, с легко- 
стью простреливающей всю карту и способной разрушить це- 
лый дом. Многие виды техники несут на борту различные 
типы вооружения, а особенно этим грешат роботы. Чудовищ- 
ный по величине орочий робот-башня Сгеаі Багдапі вооружен 
аж шестью орудиями, среди которых я бы выделил наводя- ' 
щий ужас Зирег Ша Огорра. Впрочем, силы Империи могут 
похвастаться не менее мощными машинами, но цена, цена... 

Кроме этих, "аппаратных", характеристик, на поле боя сто- 
ит учитывать и другие — мораль и опыт экипажей. С опытом 
все понятно — через несколько боев ваши люди превратятся 
в ветеранов и начнут стрелять значительно точнее. Мораль 
отряда склонна стремительно уменьшаться при встрече с не- 
посредственной опасностью. Испуганные ураганным встреч- 
ным огнем пехотинцы легко могут повернуть назад. Этот 



Управление организовано очень просто и разобраться с 
ним не составит труда для всех, кто хоть когда-нибудь играл 
в походовый дагдате. Солдаты умеют окапываться, часть 
бронетехники не против покатать на себе взвод-другой сол- 
дат, авиация кидается бомбами и изменяет высоту полета. 
Зона видимости и секторы обстрела очень строго рассчиты- 
ваются с учетом рельефа, деревьев, зданий и всяческих об- 
ломков, что позволяет перемещаться "короткими перебежка- 
ми", от столба к столбу. Объекты горят и раз- 



заставляет вспомнить х-оіім: Аросаіурзе. 

Что в имени тебе... Е Р* С 4000С 

Безусловно, РіпаІ УЬегаІіоп — самая интерес- гШШ ЬюеГЗШ. 




факт на сто процентов работает и в отношении орков. Иногда 
я обращал превосходящие по силе отряды ЕѵіІЗипг в бегство, 
просто припугнув их парой выстрелов из гаубицы. Звук при 
стрельбе у нее, я вам доложу, такой, что и соседей по подъез- 
ду испугать может. 



1/1 вечный бой 

Цель любой миссии — захватить некий плацдарм за опреде- 
ленное время. Обычно на карте обозначаются две точки, ко- 
торые к концу игры должны быть оккупированы. Играя на 
"еазу", я обнаружил, что захватить первую высоту, как прави- 
ло, не составляет проблем. Надо лишь с умом расположить 
свои полки перед началом миссии и не тянуть с наступлени- 
ем. Местоположение второй высоты подобрано так, что ов- 
ладеть ею сможет только достаточно искусный игрок. "Чис- 
тое" прохождение миссии дает вам определенный бонус в 
морали и, возможно, бесплатное подкрепление. 



ная стратегическая игра месяца и, определен- 
но, наш выбор. Почему? Я не могу объяснить. 
Попробуйте сами. Я люблю 5сі-РІ-игры, мне 
нравится сюжет и мне нравится, что сюжет 
БОЛЬШЕ, чем сама игра. Когда за игрой стоит 
что-то еще, нежели придуманная на коленке 
история, это сразу чувствуется. Именно поэто- 
му я люблю МеспѴѴаггіог, Мадіс: Іпе Саіпегіпд 
иВРС 

Конечно, хвалить Ноіізііс за игру не имеет 
смысла — в большей степени это заслуга 
С-атез ѴѴогкЗпор. Мне кажется, ребятам из 
Ноіізііс следует полностью сменить штат про- 
граммистов. Их прошлая игра оперировала 
плоскими фишками и гексагональными поля- 
ми, РіпаІ 1_іЬегаІіоп кажет миру 2.50 эпохи X- 
СОМ 1, Должно быть, через год мы увидим 
что-нибудь в стиле Тоіаі Аппіпііаііоп. 

С другой стороны, вопрос не только в тех- 
нологии. В который раз нас ткнули носом в тот 
факт, что игра не обязательно должна быть 
красивой и сверхтехнологичной, чтобы быть 
интересной. В РіпаІ ЫЬегаІіоп простенькая гра- 
фика искупается разнообразием моделей и 
рельефа, прекрасным балансом сил и добро- 
совестным АІ. Я только не могу понять одного: 
разве нельзя совместить в игре и то, и другое? 
разве существуют какие-то финансовые, поли- 
тические или кармические проблемы, запре- 
щающие сделать, к примеру, полноценный X- 
СОМ на епдіпе от Оиаке или РіпаІ ЫЬегап'оп на 
епдіпе от ТоІаІ Апппііаііоп? 

Товарищи, кто-нибудь может решить этот 
вопрос?.. 
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Разработчик 

Ноіізііс Оезідп 
• 

Издатель 

ЗЗІ 
• 

Рейтинги 

Графика 68% 
Звук 91% 
Сюжет 95% 
Интересность 



Системные 
требования 

Репііит 90, 16 Мбайт 
: ВАМ, 160 Мбайт на 

НОО, 2-скоростной СО 
КОМ, 8Ѵ6А 1 Мбайт 
УѴІЛЙ0ѴѴ5-95— — і 





герои 

мультфильма 

всемирно 
известный 

изобретательный 
остроумный 
находчивый 
бесстрашны 
озорной 




Приглашаются 
региональные 
дилеры! 

В нашем 
прайс-листе 
свыше 250 
российских 
лицензионных 
дисков! 



ИГРУ МОЖНО ПРИОБРЕСТИ.. 



...в Москве, в магазинах-партнерах 
компании "Новый Диск": 

;Т-софт": рЩгапетровский проезд, 11, корп. 2, тел.: 159-40-01 
Авиамоторная ул., 53. тел.: 273-93-16 
ИР^^лимпийский пр-т., 16, (СК Олимпийский), тел.: 926-55-22 
Диал Электронике": ул. Строителей, 1 1, корп.1, (095)133-62-65 
ул. Садовая Каретная, 20, (095)755-68-86 
Хохловский пер.,10, стр.1, (095)917-90-16 
Универмаг "Московский": Комсомольская пл., 6, (095)204-59-09 
"Аэртон": ул. Пятницкая, 59, (095)231-60-23 
"Мой компьютер": Овчинниковская наб., 22/24, (095)231-32-23 
"Нагатино": ул. Нагатинская, 35, (095)112-96-32 
Дом книги "Медведково": Алымов пер., 17, корп.1, (095)476-24-55 
Моск. Представительство "Сирин Лимитед": 
Ленинский пр-т, 78, (095)134-30-05 
"Рониис": ул. Мясницкая, 20/3, стр.З, (095)928-04-31 
"Мегвком": ул. Вешняковская, 18, (095)373-60-91 
"Стилан": Комсомольский пр-т, 40, (095)242-19-58 
"Ланк": пр-т Мира,176, (095)286-02-70 
"Смарт": Ленинский пр-т., 61. (095)939-00-55 
"Парус": б-р. Яна Райниса, 2, корп.1, (095)494-44-88 



...в магазинах наших партнеров в регионах: 

Иркутск: "Мультимедиа Салон" (3952)34-99-35 

"Мультимедиа Салон": ул.Чехова, 19, 1 этаж, (3952)34-99-35 
Торговый центр "Иркутский", павильон №71, (3952)34-99-35 
Екатеринбург: "Образ" (3432)41-36-18 
Торговый центр "СОѴ": ул. Мира, 32, (3432)74-27-82 
"Навигатор": ул. 8 марта, 28/2, (3432)22-97-03 
Красноярск: "СКТ Компак" (3912)27-24-89 
"Огонёк": ул. Северная, 9А, (3912)212567 

По вопросам оптовых закупок обращаться 
в компанию "Новый диск" по тел.: 932-61-78, е-таіі: пс1і5к@сотіпГ.т5к.5и 



Тпе Ріпк Рапглег апсі геіаіесі спагасіѳгв аге ТМ & в 
Іпс. АН Яідпіз Р.езѳгѵѳа. ѴѴапйѳгІизІ ів а гѳдівівгеа 
оі ѴѴагніелиБІ Іпівгайіѵѳ. Іпс. АІІ Кідпіз нѳзѳгѵѳб 
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ІР-КШІЯІ 



р е ц е н з и и 



Г Олег Хажинский ] 

Король 

в Минфин собрался 



История помнит попытки поставить мирный экономический 
симулятор на военные рельсы. Идея о наделении стреми- 
тельной тактической игры в реальном времени качествами 
походовой стратегии — производством, торговлей, диплома- 
тией и прочими непростыми штуками — не дает разработчи- 
кам спокойно спать. К сожалению, в этом трудном и благо- 
родном деле удача сопутствовала далеко не всем. Боюсь, ни 
Епешу іУаііопз, ни Рах Іптрегіа 2 не могут похвастаться боль- 
шим количеством поклонников ни в стане КТ8, ни в лагере 
умудренных стратегоманов. Возможно, ситуация в корне из- 
менится буквально в ближайшие дни. Очередная попытка 
"совместить несовместимое" предпринята создателем Сарі- 
іаіізш Тревором Чаном. Отчет о результате коллективной дея- 
тельности Епіідпі Зоіішаге и краснознаменной Іпіегасііѵе 
Мадіс — игре 8еѵеп Ктдйотз — находится перед вами... 



деревне живут, трудятся и умирают местные жители. Они 
занимаются земледелием, добывают себе (и нам заодно) 
хлеб насущный. Очевидно, если им не мешать, то через не- 
которое время сельцо вырастет до размеров небольшого 
городка, а хлебом окажутся завалены все окрестности. К 
сожалению, не беспокоить наших подданных никак не полу- 
чается, так как деревни являются еще и единственным (за 
одним исключением, о котором — позже) источником ра- 
бочей силы для игрока. В этой игре у местных жителей су- 
ществует масса профессий — от строителя до ученого, от 
рабочего до солдата. Представителей этих древних и, не- 
сомненно, нужных ремесел объединяет одно — все они 
когда-то были простыми крестьянами и пахали землю. 



Постоянные читатели .ЕХЕ, конечно же, помнят короткую 
рецензию на демо-версию "Семи королевств" в про- 
шлом номере журнала. Точнее, не рецензию, а попытку 
описать все возможности игры, располагая очень ограничен- 
ной журнальной площадью. Попытка та, по скромному при- 
знанию вашего покорного слуги (см. конец того текста), 
окончилась полным фиаско, поэтому я предлагаю считать ее 
неудачной и... начать с самого начала. 



Самое начало 

С самого начала матерым ВТ5~геймерам придется тугова- 
то: игра только по первости напоминает обожаемый 
ѴѴагСгаЯ, на самом же деле в ней все гораздо сложнее. То, 
что с виду походит на ТоѵѵпНаІІ, является целой деревней. В 





Эффектным нажатием кнопки король (то есть вы) имеет 
право оторвать от сохи любое количество крестьян, затратить 
какие-то средства на их образование и выпустить неофитов в 
большой мир в образе "юнитов". В люди, стало быть. 

Здравствуй, 

юнит молодой, необразованный 

Обычно ВТЗ не предусматривают особенного различия меж- 
ду персонажами одного типа: запас жизни, иногда опыт, и 
все. В Зеѵеп Кіпдйотз все иначе. Конечно, всякий человек в 
игре имеет какую-то профессию (и даже не одну!), а значит 
— располагает мастерством, растущим с опытом. Рабочие и 
военные кадры куются день за днем на фабриках и в бараках. 
Через десяток-другой лет спокойной жизни вы получите ста- 
ночников-молотозабойников высшего разряда, с которыми 
королю и за руку не стыдно поздороваться (как работает, 
стервец!). 

Поздороваться тем более легко, потому что каждый ваш 
подданный имеет имя и даже национальность. Такого я еще 
не встречал! Легко догадаться, что представители различных 
-национальностей (в игре их семь — от викингов до китайцев) 
обладают достоинствами и недостатками, подробно описан- 
ными в местной энциклопедии. Игрок ощутит все прелести и 
тяготы управления многонациональными государствами. С 



одной стороны, вы можете эффективно использовать воз- 
можности любой из рас, но с другой — придется следить за 
настроениями в деревнях. Стоит грекам вообразить, что вы 
больше внимания уделяете китайцам, сразу начнутся волне- 
ния. И вот тут мы подошли к другому важному параметру — 
лояльности: 

Если в других играх заботливо выращенный юнит предан 
вам до гробовой доски, то здесь неблагодарный воин вполне 
способен бросить неплатежеспособного сюзерена и перемет- 
нуться к более богатому королю. Недовольные крестьяне чуть 
что хватаются за топоры, и приходится тратить массу сил на 
подавление бунтов. Социологи древности, помимо лояльно- 
сти как таковой, умели определять и ее производную, чтобы 
король мог заранее принимать меры. Какие меры? Их бездна 
— от кредитования отдельно взятого недовольного до побе- 
ды китайского народа над мифическим монстром. Однако 
самый проверенный способ — содержать людей в сытости и 
довольстве. 



помощью специальных крани- 
ков — просто и эффективно. 

Надо сказать, что источни- 
ков природных ископаемых на 
карте встречается не так уж и 
много, и с самого начала за 
обладание медью, железом и 
глиной разворачивается конку- 
рентная борьба. Впрочем, если 
вас опередили и доступ к "телу 
земли" закрыт, не спешите вы- 
ходить на большую дорогу, по- 
пробуйте цивилизованный 
способ. Заключив торговое 
соглашение с ближайшим со- 




седом, вы можете импортировать недостающие ресурсы, сво- 
ими силами изготовить товары и продать их, вы все равно 
останетесь с наваром! 

Рынки, они же базары, — ключевое звено в экономике 
игры. Рынки стоит возводить около каждой мало-мальски 
крупной деревни, своей, нейтральной или соседнего государ- 
ства. Разумеется, для бесперебойной связи всех звеньев цепи 
вам понадобится что-то вроде торговых путей. Пожалуйста 
— караваны для сухопутных перевозок и вместительные 
торговые суда для заморских путешествий к вашим услугам. 
Вспомнив ВаіІВоасІ Тусооп, составьте расписание движения 
караванов — и вперед, к освоению новых рынков. 



Капитализм с человеческим лицом 

Экономическое развитие в Зеѵеп Кіпдйогпз — это хребет иг- 
ры. На нем держится все — лояльность граждан, политиче- 
ское влияние, отношение нейтральных городов и, разумеется, 
военная мощь. Экономическая система в "Королевствах" ос- 
тавляет приятное впечатление — она проста, но вместе с тем 
не примитивна. Сохраняет свободу для маневра, но не пере- 
гружает игрока ненужными сведениями. На практике оказы- 
вается, что мы можем уделять развитию товарно-денежных 
отношений в родном государстве ровно столько внимания, 
сколько считаем нужным. Поклонники микроменеджмента 
могут подбирать на наиболее важные заводы самых мастеро- 




Дипломатия 

Пожалуй, мы слегка увлеклись живописанием экономиче- 
ской части игры и совсем упустили из виду остальные, не 
менее важные детали. Не стоит забывать, что пока вы в поте 
лица занимаетесь развитием молодой, к примеру японской 
экономики, конкуренты тоже не сидят на месте. Зачастую 
ваши интересы пересекаются, и возникающие конфликты 
приходится решать на самом высоком дипломатическом 
уровне. Дипломатическая система Зеѵеп Кіпдсіотз сделала 
бы честь любой походовой стратегии. Здесь есть все, к чему 
мы привыкли, — торговый и политические союзы, сбор 
дани, требование объявить войну или применить торговые 
санкции к третьему государству. В неурожайный год король 
может приобрести у богатого соседа хлеб на пропитание 
подданных, а если у вас денег куры не клюют — попробуй- 
те выкупить трон у нищего конкурента, вдруг жизнь окажет- 
ся ему дороже чести? 

Дипломатические отношения "в реальном времени" имеют 
свою специфику, неопытный игрок порой оказывается бук- 
вально завален различными требованиями, предложениями 
и угрозами соседей. Чтобы не запутаться в постоянно выпол- 
зающих из средневекового телетайпа строчках, приходится 
приостанавливать ход игры и обдумывать ситуацию. К сча- 
стью, вся диппереписка с 
венценосцами сохраняется в 
архивах, и при желании разо- 
браться в происходящем не 
составит труда. 



витых рабочих и рассчитывать с помощью калькулятора эф- 
фективность развития рынка меди в южном регионе. И, не- 
сомненно, останутся от этого в выигрыше! Напротив, 
завзятые рубаки вольны плюнуть на все это, собрать мощную 
армию и вырезать все население южного региона вместе с 
потенциальным рынком меди. Каждый их этих игроков полу- 
чит удовольствие — а это, по-моему, и есть основная цель 
при "игре в игру". 

Добыча — производство — торговля — деньги. Эта нехитрая 
цепочка обеспечит вас золотом на много лет вперед, если 
разумно расположить ее звенья. Деревни, шахты, мануфакту- 
ры и рынки, расположенные в зоне непосредственной близо- 
сти, соединяются "пинками" и обмениваются товарами без 
вашего участия. Направление товарооборота регулируется с 



Подвиг разведчика 

Там, где слово уже не помо- 
гает, а меч применять еще 
рано, пригодятся лазутчики. 
Работники невидимого 
фронта в Зеѵеп Кіпдсіотз 
отличаются особенным мас- 
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рецензии 




под граж 

бого государства и "внедриться" в любое госуч 
реждение, будь то военный форт, завод или научная лабо- 
ратория. В "спящем" состоянии шпион ничем не отличает- 
ся от любого другого жителя враждебной страны: трудит- 
ся на ее благо, получает зарплату и набирается мастерст- 
ва. Но в один прекрасный день вы расконсервируете аген- 
та, и он приступает к непосредственным обязанностям. 
Шпион сообщает вам секретную информацию об экономи- 
ческом, военном и научном потенциале страны, баламутит 
народ в деревнях, активно саботирует производство и до- 
бычу, а особо опытные экземпляры могут попытаться уст- 
ранить какую-нибудь важную шишку. 

Правда, жизнь агента не так проста и романтична, как 
кажется на первый взгляд. На самом деле осторожные 
правители содержат внушительную службу контрразведки, 
которая способна засечь шпиона, перешедшего к активным 
действиям. Впрочем, при определенном сочетании опыта 
и везения секретные агенты способны творить настоящие 
чудеса. Вот реальный пример. Вы засылаете своего чело- 
века во вражеский форт. Он тренируется бок о бок с нена- 
вистными ему солдатами, набирается опыта и участвует в 
боевых действиях. И вот долгожданная награда — за за- 
слуги перед родиной его производят... в генералы, дают 
ему форт и армию в командование. Можете вообразить, 
как мы можем эту армию использовать? Но это еще не 
предел! Допустим, король той страны гибнет в бою (не без 

нашей помощи). По пра- 
вилам игры, помазанни- 
ком божим становится... 
самый талантливый из 
генералов. Может быть, 
это наш разведчик? 

Одинаковый ты, 
одинаковый я 

На мой взгляд, эта часть 
игры менее всего уда- 
лась мирному разработ- 
чику экономических игр. 
Динамика управления 
войсками совсем не по- 




хожа на ту, к которой мы привыкли в подобного рода иг- 
рах. Начнем с того, что несмотря на богатый внутренний 
мир каждого персонажа в игре, выглядят они (внутри од- 
ной расы) абсолютно одинаково. Столяра от пехотинца от- 
личает лишь ма-аленькая пиктограмма в правом углу 
спрайта. Понятно, что сделать такое количество (семь рас 
помножить на семь профессий) непохожих друг на друга, 
узнаваемых юнитов непросто. С другой стороны, зачем 
пролетарию ходить в латах и при мече? Подобный диссо- 
нанс "слегка" режет глаз. 

Кроме того, разработчики игры решили сэкономить на 
разнообразии боевых юнитов. Фактически, у каждой расы 
есть только один вид пехоты, правда, при росте опыта у 
бойцов появляются луки, арбалеты и прочее дальнобойное 
вооружение. Ни конницы, ни минеров, лишь толпа одина- 
ковых снаружи ребят с мечами — согласитесь, это скуч- 
новато. По части техники нас ожидает большее разнообра- 
зие: ученые готовы разработать технологии строительства 
пяти различных метательных машин, каждая из которых 
подвержена дальнейшему апгрейду. Добавьте сюда не- 
сколько видов боевых кораблей и возможность примене- 
ния "божественного вмешательства" на поле боя, и, воз- 
можно, первое впечатление от тактического однообразия 
игры пройдет. 

Игра плоя 

Убить всех — далеко не единственная цель в Зеѵеп Кіпд- 
аотз. Независимо от того, выберете ли вы один из 23 зара- 
нее придуманных сценариев или смоделируете свой на слу- 
чайно сгенерированной карте, — путь к победе будет весьма 
извилист. Уничтожить всех мифических персо- 
нажей, набрать определенное количество "эко- 
номических" очков, добиться заданного при- 
роста населения, уложившись в определенное 5& \ 
время, — эти и другие цели, составленные в КІП2 
любой комбинации, образуют сотни непохожих 5 
друг на друга игр. Общего сюжета и последова- 
тельности фиксированных миссий нет, и это 
хорошо. В творении Епіідпі чувствуется старая 
добрая стратегическая школа времен "Цивили- 
зации", ТТ и Сарііаіізпп. Не обращайте внима- 
ния, что игра идет в реальном времени, с та- 
ким же успехом она могла быть и походовой. 
Тикающие часы добавляют остроты ощущений, 
но останавливаются одной кнопкой. 

Жаль, что тень "академичности" игры легла 
и на ее внешний облик. С технологической точ- 
ки зрения, игра не несет в себе ничего нового. 
Добротная рисованная графика 800x600x256, 
простенько анимированные юниты, незамыс- 
ловатые Зй-модели в заставках. Впрочем, иг- 
ры такого масштаба имеют право на среднюю 
графику. Тем более что звук и музыка (особен- ^^^Ы 
но) в Зеѵеп Кіпдсіотз — на самом высоком ^^^ГІ 
уровне. ^^^Ь 

Насколько "Семь королевств" придутся по ^^^Ш ч 
вкусу играющей публике, покажет время. На 
мой же взгляд, игра обладает порядочным по- ^вдиир 
тенциалом. Кстати, вы уже, вероятно, знаете, 
что компания "Бука" собирается локализовать 
Зеѵеп Кіпдаотз для российского рынка — а 
значит, скоро у нас появится возможность по- шШжаьЦН 
играть в "Семь королевств" на русском языке. ^МДІШізд 



Разработчик 

Епіідгіі Зоітшге: 
• 

Издатель 

Іпіегасііѵе Мадіс 
• 

Рейтинги 

Графика 72% 
Звук 95% 
Сюжет 94% : 
Интересность 



Олег Хажинский 



Я хотел бы жить, как облака... 



Солнце, воздух и веща... 



...наши лучшие друзья. Кому как. Кому солнце друг, а кому 
и пожизненный эцих с гвоздями. В мире, где ветер спорит с 
дождем, а дождь не в ладу с громом, друзей среди природ- 
ных стихий следует выбирать осторожно. Что такое чело- 
век? Лишь щепка во всеобщем катаклизме страстей. Сегод- 
ня он ходит в институт и имеет жизненный план, а завтра 
занимается хлебопашеством на клочке тверди, парящем на 
высоте 20000 километров от того места, где когда-то была 
его планета... 

Так случилось с жителями Нимбуса: однажды силы приро- 
ды поссорились между собой, и в результате аборигены 
взлетели в воздух, целыми деревнями и микрорайонами. 
Ветер носит те острова и по сей день. Поднимите голову к 
небу в безоблачный день, и, возможно, вы сумеете разли- 
чить точки островов и паутину мостов, соединяющих клочки 
некогда единого континента. 



Нет, я не сошел с ума и по-прежнему вожу дружбу со 
своей головой. Пытливый читатель вспомнит рассказ о 
демо-версии №Ыогт: Ізіапгіз аі Шаг в позапрош- 
лом номере журнала. Сегодня пришло время продолжить 
тему — в редакции обнаружилась коробка с полной версией 
этой необычной и весьма интересной игры. 

Не кочегары мы, не плотники... 

Разработчики скромно называют свое детище "новой вы- 
сотой в ВТ5-жанре". Это абсолютно верно, хотя бы пото- 
му, что действие игры разворачивается чуть ли не в стра- 
тосфере. Сотни островов, больших и не очень, отчего-то 
не падают обратно на землю, а блуждают в воздушном 
океане по воле стихий. На тех островах живут, работают и 
учатся тысячи людей. Вместо того чтобы изобрести пара- 
шюты и спрыгнуть на земную твердь, нимбутяне вполне 
вошли в роль жителей Летающего острова и не ищут дру- 
гой доли. Единственная проблема, которая омрачает суще- 
ствование небесного населения, — ограниченное жизнен- 
ное пространство. Подобно братьям-японцам, нимбутяне 
штата 




готовы горло друг другу перегрызть за лишний клочок су- 
ши. Увы, мира и спокойствия нет даже на небесах — ост- 
ровитяне-воздухоплаватели проводят время в беспрестан- 
ных войнах. 

Руководят этим кровавым процессом священники — люди 
исключительного ума и эрудиции, знатоки магии и талантли- 
вые механики. В своих мастерских они конструируют хитро- 
умные машины и творят разрушительные заклинания, и все 
для того, чтобы выбить конкурентов с соседних островов и 
принести враждебных священников в жертву богам. Падре 




№15[огт — движение в статике или статика в движении? 



нашего клочка тверди был подло захвачен в плен, и место у 
штурвала Летающего острова свободно. Нам предлагается 
принять бразды правления островом на себя, разобраться с 
документацией по управлению, а затем огнем и мечом прой- 
тись по разобщенным островам Нимбуса и объединить их 
под своим, разумеется, началом. Дело это трудное и долгое, 
а потому мы вам поможем сделать первые шаги. 

Тактический монументализм 

Честно говоря, Асііѵізіоп радует меня все больше и больше. 
Недавно они вытащили на свет божий никому не известную 
австралийскую контору Аигап и совместно создали "абсолют- 
ный Соттапб & Соприег", Оагк Веідп. Сегодня они же пред- 
ставляют игру, которая, хоть и идет в реальном времени, яв- 
ляется "абсолютным АНТИ-С&С". Ничего более оригиналь- 
ного в жанре ВТЗ я не видел. Разработчики поставили все с 
ног на голову, и чтобы понять принципы игры в Ыеізіогт, 
нужно полностью избавиться от всех своих стереотипов и на- 
чать с чистого листа. 

Начнем с того, что мобильных юнитов в игре очень мало, 
а среди тех, что есть, — большинство выполняют исключи- 
тельно транспортные функции. Основная наступательная си- 
ла — всевозможные метательные устройства, пушки, излуча- 
тели и т.д. Вся эта тяжеловесная аппаратура не поддается 
транспортировке и порой даже не в состоянии изменить ази- 
мут прицела. Скажу больше, установленная пушка совершен- 
но перестает выказывать нам, командиру и отцу родному, 
всяческое уважение. Мы никоим образом не можем воздей- 
ствовать на поведение уже построенных объектов. Они выби- 
рают цели по своему усмотрению и полностью игнорируют 
наши рекомендации. 



Сате.ЕХЕ 
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Поэтому первый принцип Иеізіогт звучит так: "Если хо- 
чешь что-то сделать, сначала подумай". Конечно, думать не 
возбраняется и в других стратегических играх, но если там 
вы можете отвести свои силы назад, перегруппировать их 
или в крайнем случае считать заѵе, то в І\Іе{зІогт все это не- 
возможно. Игра напоминает мне работу над скульптурной 
композицией. Вы как бы "лепите" атаку и оборону, и все ваши 
удачи и промахи так и остаются висеть над бездной хитро- 
сплетений мостов и островками орудий. 

Страдания по водопроводчику 

Для тех, кто переключился на наш канал только что, расска- 
зываю легенду о водопроводчике. Острова в №ізІогт не 
склонны перемещаться относительно друг друга, а потому, 
чтобы попасть на соседний остров, нужно строить мосты. 
Проблема состоит в том, что готовые элементы мостов, как 
назло, кривые и косые. Из четырех доступных на каждый мо- 
мент кусочков игроку предлагается выбрать загогулину, наи- 
более соответствующую его представлению о мосте, и водру- 
зить ее на полагающееся место. Подобное занятие до ужаса 
напоминает стародавнюю игру Ріре, в которой водопровод- 
чик-лентяй прокладывал трубы в последние секунды перед 
подключением воды. 

Сходство ситуации обостряется еще и тем, что времени в 
№1з1огт тоже в обрез: противник раскидывает щупальца сво- 
их мостов с пугающей скоростью, отрезая вас от своей терри- 
тории, захватывая островки с гейзерами (местный ресурс) 
или, что еще хуже, собираясь атаковать ваш остров. Мосты 
подозрительно скрипят на ветру, покрываются трещинами и 
грозят упасть в бездну. Чтобы остановить преступное распол- 
зание, необходимо построить что-нибудь у незакрепленного 
конца моста. Что построить? Выбор велик. 

Силы небесные 

Миром Нимбуса правят четыре стихии — Солнце, Ветер, 
Дождь и Гром. Разные священники поклоняются различным 
стихиям, а наиболее могущественные познали тайны сразу 
нескольких небесных сил. Каждая стихия несет с собой свой, 
уникальный набор зданий и существ, которые адепт может 
применять по своему усмотрению. Магия Солнца доступна 
всем и каждому, а вот с выбором одной из трех стихий при- 
дется определиться. 

Гром и молния — самая яростная и разрушительная из 
всех стихий. Именно поэтому эта магия лучше всего подхо- 
дит для наступления. Ничто не сравнится в мощи с ужасаю- 
щей Тпипсіег Саппоп, нет ничего крепче в мире, чем броня 
крепостных стен ВЫвдгк'а. С другой стороны, прямолиней- 
ность этой стихии порой переходит в откровенную глупость и 
неповоротливость. Там, где нужен маневр и гибкость, Гром 
р ■ ■ і не спасет вас. 

Ветер — нет так силен, 
как Гром, но берет свое за 
счет скорости и напора. 
Восхитительные воздуш- 
ные корабли и страшные в 
своем гневе пылевые вих- 
ри — все это дает своим 
верующим стихия Ветра. 
Ветер умен — его огром- 
ные арбалеты не так непо- 
воротливы, как пушки 
Солнца и Грома, а знаме- 
нитая башня Ветра не под- 
дается разрушению. Прав- 




да, лишь с одной из четырех сторон. Увы, в этом мире нет 
ничего вечного... 

Дождь — не столь силен, как Гром, и не так быстр, как Ве- 
тер, тем не менее несет в себе оживляющую силу природы, а 
потому его строения и существа обладают редкой способно- 
стью регенерироваться. Ледовая башня, будучи полностью 
уничтоженной, вновь вырастет из пепла к вящему раздраже- 
нию врагов. Уничтоженный Мап о'ѴѴаг, похожий на огромно- 
го осьминога, тут же возродится в своем бассейне и вновь 
отправится в атаку. Все эти чудеса, к сожалению, компенсиру- 
ются общей слабостью сил Дождя. 




Долина гейзеров — мечта стратега. 



К счастью, создатели решили не запирать нас в стенах 
лишь одной стихии, а поступили мудрее. Цель игры пре- 
дельно проста — мы должны захватить в плен священника 
вражеского острова и принести его в жертву на алтаре. 
Принимая подарок, стихии вознаграждают нас новым зна- 
нием. С ростом уровня игроку открываются все новые и но- 
вые здания и существа. Какую стихию использовать в борь- 
бе с очередным противником — это вопрос тактики, но в 
любом случае мы должны для начала построить дворец 
этой стихии, а затем и мастерскую. Лишь после этого "раз- 
громные" дары природы, будь то Ветер или Дождь, стано- 
вятся доступными священнику. Наиболее разрушительные 
аппараты, возможно, потребуют апгрейда мастерских, и уж, 
конечно, массы Энергии. 

Буря в кристаллах 

Добыча Энергии в №І5(огт — очень важная часть игры. Без 
запаса магических кристаллов "производство" встанет, и вам 
просто нечем будет ответить на атаки соперников. Основной 
источник кристаллов находится внутри гейзеров, и чтобы до- 
браться до них, вам придется проложить к каждому островку 
мост и направить туда слугу, голема. На более высоком уров- 
не мастерства големов заменят корабли, воздушные шары, 
слоны и прочая живность, в обилии представленная в мире 
Нимбуса. 

Разумеется, в начале игры имеет смысл захватить как 
можно большее количество гейзеров и отрезать мостами пу- 
ти наступления врага. Как ни странно, и вы, и ваш противник 
спокойно можете пользоваться гейзерами друг друга, а слуги 
разных господ не встрянут в драку, столкнувшись на одной 
тропинке. Единожды построенный мост, если он закреплен, 
будет стоять вечно, что не есть хорошо. Порой мы делаем 
ошибки, планы меняются, линия фронта ползет то вперед, то 
назад, а эти деревянные конструкции так и остаются, напоми- 
ная нам о былом. Удалить ненужные постройки можно лишь 
хирургическим путем — построить в требуемом месте что- 
нибудь подешевле и затем подорвать это. Вместе с "миной" в 
пропасть отправятся все окружающие сооружения, и мосты в 
том числе. 



Два мира — два детства 

МиІІірІауег в стратегических играх обычно "навешивается" в 
качестве бонуса. Авторы сначала придумывают игру, а затем 
уже начинают размышлять, как бы к ней прицепить много- 
пользовательский режим. После бурного успеха ѴѴагСгай и 
С&С, тиіііріауег-долголетие которых считается леген- 
дарным, разработчики стали уделять этому моменту больше 
внимания. №і5Іогт в этом смысле впереди планеты всей — 
его одиночные миссии и незамысловатая сюжетная линия 
являются скорее "приставкой" к тиШрІауег, чем полноценной 
игрой. Что, впрочем, нисколько не умаляет достоинств оди- 
ночного режима. 

Каждая из 22 миссий, отделяющих нас от победы, пред- 
ставляет собой нечто вроде головоломки. Враг уже готов, 
расположение его сил задано заранее, и, как правило, он на- 
ходится в гораздо более выгодном положении. После не- 
скольких простых миссий, которые считаются учебными, 
шутки заканчиваются, и игрок попадает в настоящую бойню. 
Одолеть врага весьма непросто, тем более что злобные раз- 
работчики запретили нам записываться во время миссии. 
Очень здорово мешает играть накопленный с годами опыт. 
Он просто связывает по рукам и ногам, и, может статься, че- 
ловек, который никогда раньше не играл в ВТ5-игры, будет 
действовать более эффективно. 

Для того чтобы захватить священника, вовсе не обязатель- 
но уничтожать все живое на вражеском острове. Специфика 
вооружения Нимбуса позволяет легко обойти защиту с флан- 
га и просто выкрасть жертву. С другой стороны, вражеская 
контратака может легко разрушить годами вынашиваемый 
план, а придумать что-то новое не так-то просто: №І5Іогт, 
как я уже говорил, это "монументальная" тактическая игра, и 
быстро здесь ничего не делается. Это очень необычное ощу- 
щение, и я рекомендовал бы поиграть в №І5Іогт всем, кто 
считает, что собаку съел на стратегических играх. 

Интернет играющий 

Ощутив себя в бескрайнем пространстве Интернета, №ізІогт 
расправляет крылья и отправляется в полет. Это его стихия. 
Бесплатный сервер Асііѵізіоп уже давно ждет своих игроков. 
Новички выбирают имена и получают в свое распоряжение 
целый (!) летающий остров совершенно бесплатно. Очутив- 
шись на небесах, игрок обнаруживает себя в кругу других 
аэронавтов, участвует в неспешных беседах и водит хорово- 
ды. Желающие размяться собираются вокруг большого коль- 
ца, и когда набирается 8 волонтеров, бой начинается. 

Обычная гтшіііріауег-карта состоит из восьми крупных ост- 
ровов по краям и множества мелких посередине. Игроки мо- 
гут заключать пакты о ненападении и альянсы, выплачивать 
друг другу дань и уверять друг друга в глубочайшем почте- 
нии, короче, делать все, чтобы оттянуть КОНЕЦ. Цель здесь, 
как и во всех миссиях, захватить конкурентов и принести их в 

жертву на алтаре. 
Только в отличие от 
одиночной игры 
жертвоприношение 
делает вас сильнее. 
Убивая врага, вы 
получаете часть его 
знаний, то есть 
приобретаете спо- 
собность строить 
новые орудия раз- 
рушения! Централь- 
ный сервер ведет 
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Забил заряд я в пушку туго 



учет ваших побед и пораже- 
ний, и если вы встретите 
игрока с уровнем 20, это 
означает, что он лично рас- 
правился с 20-ю новичками 
вроде вас. Кроме того, из 
этого следует, что играть с 
ним не стоит, потому что 
его Сила гораздо больше 
вашей, и шансов на победу 
очень немного. Кроме 
уровней создатели ввели 
ранги. Получив для себя 
полную власть над всеми 
существами и строениями 
Нимбуса (а их около трех 
десятков), игрок опять пе- 
ребрасывается на первый уровень, его ранг увеличивается на 
единицу, а все его подданные приобретают 25-процентый бо- 
нус в атаке и обороне. 

Два месяца назад, сразу после выхода "демы", в Интернет- 
облаках витали латифундисты примерно равных уровней. 
Игрок 17-го уровня казался монстром, но сегодня, посетив 
старых друзей, я обнаружил настоящих зубров №1з1огт 5-го 
ранга, кучу гильдий, массу интриг, споров и обвинений в "чи- 
тинге", стандартном "наезде" всех многопользовательских 
игр. Этот Содом вместе с Гоморрой напомнил мне ОіаЫо, и 
это весьма близкое сравнение. Классический прием ВРС, 
когда мощь игрока растет вместе с его опытом, а социальный 
статус отслеживается "божественным" сервером, здорово 
заводит игроков. (К слову, в достопамятном Муіп тоже ведет- 
ся статистика побед и поражений, и это хороший знак, воз- 
можно, скоро мы увидим многопользовательские игры, в 
которых ВР6 и стратегия мирно сосуществуют.) 

Одна беда — при ненадежной связи с провайдером вы 
постоянно будете сдерживать игру и в любой момент можете 
вылететь по тайм-ауту. Все бы ничего, да только сервер ведет 
статистику "надежности" каждого игрока. Если при угрозе 
физической расправы все будут "вешать трубку" (когда я иг- 
рал в МІЮ, то в первый раз от страха выключил компьютер), 
то играть станет неинтересно. Получается, что из-за плохой 
связи мы автоматически попадаем в "расстрельный" список. 

Эстетика летающих островов 

Возможно, с этого следовало бы начать. Дело в том, что 
№І5іогт, несомненно, обладает той самой Атмосферой, ко- 
торую мы все так любим в играх. Что создает подобную ауру 
вокруг игры? Во-первых, сюжет. Острова в океане воздуха — 
это красиво само по себе. Создателям только осталось акку- 
ратными мазками добавить пару черт к уже готовой картине. 
Музыка — в лучших традициях ѴапдеІіз'а. Шум ветра. Мягкая 
графика. И много-много цитат из никогда не существовав- 
ших жителей придуманного мира. Некоторые из них я при- 
вел, еще больше осталось там, на Островах. 

Удивительно, какую большую работу проделали сценари- 
сты, придумывая мир Нимбуса. Удивительно, что так мало 
этой работы видно в одиночной игре. Немного жаль, что ав- 
торы обошли тех, у кого нет доступа к Интернету. Зато в Ми- 
ровой паутине №І5іогт захватывает все больше пространст- 
ва. Зайдите на гіПр://шѵѵ.ІІІапіс.сот и изучите список фанат- 
ских сайтов. Новичкам я рекомендую стать членом какой- 
нибудь гильдии, потому что в одиночку пробиться трудно. 
Может быть, через полгода кто-нибудь из вас, магов Ы-ного 
ранга, составит мне протекцию. Чем черт не шутит. 
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Простейшие в битве 
за Гармонию 



Эй, шовинисты! Все те, кто с молоком матери всосал цинич- 
ное убеждение, что те несчастные, кому волею судьбы вместо 
конечностей достались псевдоподии, не способны чувствовать, 
любить, стремиться к гармонии и бороться за свободу! 
Настало время признать свои ошибки! Тот, кто хоть две ми- 
нуты поиграл в игру Топе НевеІІіоп аодіс Расіогу/Ѵігдіп), 
уже никогда не осмелится употреблять оскорбительное сло- 
во "простейшие". 



Странные твари, явно относящиеся к этому забитому 
меньшинству (в данном случае я имею в виду размеры), 
не только увлеченно воюют, строят, тратят реальное вре- 
мя, копят опыт и блюдут дисциплину — они еще и слушают 
музыку! Причем не просто слушают (как мы, примитивные 
сложнейшие) — они ею питаются и даже из нее получаются 
(забудьте мерзкий термин "деление", которому вас учили в 
школе). 

Забудьте все, включая вид сверху и понятие "юнит", — ин- 
фузории идут! 

Итак, о виде "сверху" 

Наверное, угол, под которым ты созерцаешь поле боя, — не 
самое главное в игре, но в Топе ВеЬеІІІоп он настолько необы- 
чен, что сразу хочется о нем поговорить. 

Игра откровенно двухмерна (хотя симпатичные "спрайто- 
вые" тоноеды, как это нынче модно, выглядят вполне объемно 
— только задом не поворачиваются). Несмотря на это, мы ли- 
цезрим происходящее под углом в три четверти, в этакой 
"двухмерной" изометрии. Это весьма оригинально, и даже по- 
трясает, но... В результате двигать игровое поле мы можем 
только по горизонтали. С севера пространство обычно ограни- 
чено горами, с юга — краем 
дисплея (без объяснений), и 
все что мы имеем — длин- 
ная узкая полоса, на которой 
и разворачивается действие 
и которая так удобно поме- 
щена (в виде карты) в верх- 
ней части интерфейса. 

Это действительно инте- 
ресно, но, честно говоря, 
без "птичьего полета", как в 
старом добром плоском 
С&С, чувствуешь себя неу- 
ютно. Скучно жить, когда 
нельзя пристроить ногу на 
барабан и лениво посмот- 
реть на происходящее свер- 




ху вниз, не говоря уж о том, чтобы прищуриться или подне- 
сти карту к носу (разумеется, ни о каком "зуме" в игрушке 
речи не идет). 

Зато красиво! Очень красиво! Над графикой люди поработа- 
ли честно. 

Так что там все-таки происходит? 

Происходит там самое обычное дело: война в реальном вре- 
мени, не более того. Вернее, не война, а народное восстание 
— но довольно тщательно организованное для того, чтобы 
можно было говорить о стратегии. 

Много лет назад в этот изящный мир пришел злобный 
монстр Левиафан, осквернил все источники энергии, изгадил 
все, что мог, и в конце концов просто взорвал весь этот уют- 
ный незатейливый мир, превратив его в пятнадцать островов, 
а население, развиваясь в этом разорванном мире, постепен- 
но эволюционировало в четыре отдельные расы, в зависимо- 
сти от условий обитания (конечно, мы сможем повоевать за 
каждую из них). Терпение несчастных инфузорий наконец 
лопнуло, и началась революция — медленное наступление 
на силы зла и последовательное соединение миров в один, 
цельный и гармоничный. 



Пввмафам дорвался до грубопровода. 
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"Гармония" в данном случае — слово концептуальное, 
Именно "Іопе", гармония, чистый звук (он же, впрочем, про- 
сто "тонус"), являющийся... местным "едрениумом". Черпают 
его из специальных прудов, из них же получаются новые 
многоногие воины и строители. Существовать прелестные 
создания могут только в определенном радиусе от источника 
энергии, поэтому приходится строить специальные трансля- 
торы — самые дешевые здания, напрямую передающие по- 
ток "тона" в новые области и позволяющие таким образом 
открывать экран. 

Конечно, этого мало: повстанцам приходится возводить 
массу разных интересных конструкций, таская на нужное место 
специальные светящиеся шарики. Строить их, понятно, можно 
одновременно, поскольку "тайм" у нас, как известно, "реал", и 
при этом не придется ломать голову над тем, что ставить пер- 
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вым и как бы не погубить все, рассеивая силы: разработчики 
из 1_одіс Расіогу подарили нам восхитительную возможность 
присваивать приоритеты (и приостанавливать строительство 
полностью). Приоритет объекта можно менять сколько угодно 
раз, непосредственно в ходе работ, и это, конечно, снимает 
массу проблем! Если вы по дурости бросились строить генера- 
тор магии раньше локатора (и оба очень нужны!), вам доста- 
точно присвоить первому более низкий приоритет — и все 
будет сделано в нужном порядке и с минимальными потерями. 

О зданиях и рабочей силе: вам понадобятся генераторы трех 
видов энергии (для здоровья, войны и строительства), защит- 
ные башни, где тихие работяги превращаются в оскаленных 
спецназовцев, наделенных магической силой, да еще и арте- 
факты придется собирать. 

Да-да, именно так: в Топе ВеЬеІІІоп полно разных полезных 
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предметов — от ключей, с помощью которых открываются 
"мосты" в другие миры, до какого-то непонятного старья из 
славного прошлого: лампы, кристаллы, странные фенечки — 
все, без чего не обойтись в финальной битве с Левиафаном. 

Эти "артефакты" настолько важны, что, отправляя мелкого 
на их добывание, ему можно дать личную охрану — выделить 
солдата, который будет беречь курьера, пока добыча не ока- 
жется у нас в инвентаре. 

Впрочем, и сами строители не такие уж вялые: поскольку 
война у нас народная, в любой момент можно объявить всеоб- 
щую мобилизацию и бросить все силы на уничтожение против- 
ника. И это правильно: гнусный Левиафан не просто засылает 
на освобожденные территории диверсантов, но и норовит от- 
равлять наши животворящие пруды. Не углядел за инфекцией 
— пожалуйте, вместо кристального источника гармонии пря- 
мо посреди отвоеванного мира высится мерзкий бестиарий, из 
которого ползут левиафановы подручные! Жаль, что террито- 
риальные вопросы ополченцев не интересуют: крушить чужие 
здания их не заставишь! Придется отряжать профессионалов, а 
их все-таки лучше держать на границе. 

Кстати, работать с войсками здесь очень удобно, поскольку 
давать задания им можно в "режиме удаленного доступа": не 
важно, где сейчас ты и где нужная группа. Все "солдатохрани- 
лища" обозначены прямо в интерфейсе, и достаточно щелк- 
нуть на любом из них, чтобы группа услышала твою команду. 
Не надо бегать по полю в поисках боевых единиц или тащиться 
в казарму — руководишь себе прямо из штаба, как настоящий 
полковник! Более того, для полного счастья нам разрешают 
телепортировать сами здания! Прямо специальная команда: 
"Моѵе Іпіз Ьиііаіпд"! Правда, магии эта операция жрет — жуть! 

Есть многопользовательский режим — с дипломатией, со- 
юзами и разборками. 

РеаМіте, короче говоря. Обычный такой. Вполне качествен- 



Наша сила — в единстве! 



ный. Хотя, повторюсь, и очень кра- 
сивый — в плане и зрительном, и 
звуковом. 

Нам сделали красиво! 

Дело не только в графике. Весь 
мир наших крошек, в целом, кра- 
сив, продуман и эстетичен. Для 
каждой из четырех рас существует 
свое, особое цветовое и музыкаль- 
ное решение, свои враги и "арте- 
факты" — и поверьте, там есть на 
что посмотреть! 

Каждая зверюшка, будь то не- 
приятель или сердечный друг, тща- 
тельно прорисована и наделена массой характерных особен- 
ностей; пейзажи разнообразны и неожиданны, и хотя почти 
никакого взаимодействия с ландшафтом в Топе ВеЬеІІіоп нет, 
осваивать его очень приятно, поскольку это занятие более 
чем информативно в плане эстетическом. Здания тоже кар- 
тины не портят: хотя в каждом мире их всего-то по 6 — 7 ви- 
дов на каждую воюющую сторону, но, во-первых, миров мно- 
го, а во-вторых, они очень уж своеобразны и по-своему, 
фантастически функциональны. Ретрансляторы с вращающи- 
мися локаторами на крыше, "бестиарий", то полыхающие ог- 
нем, то выдавливающие что-то мутное, полуодушевленные 
растения, словно сбежавшие из красивой фантастической 
книжки, — ребята, в этом мире можно жить! И умирать, по- 
скольку дойти до конца и разбить Левиафана будет ох как 
непросто! Даже под такую красивую музыку. 

Звучащий мир большой войны 

Музыка в Топе ВеЬеІІіоп — это вещь! Тем более странно, что 
со звуком как таковым авторы явно не переусердствовали. Ни- 
чего впечатляющего — так, удары молний, свист шрапнели. А 
герои и вовсе молчком предпочитают: молча строят, молча 
рушат, молча рождаются, молча умирают. 
Зато фон! 

Отменный "инструментал" в духе "Энигмы" сопровождает 
нас постоянно, точно следуя за любыми принципиальными 
изменениями в ходе игры: медленное нарастание, смутная уг- 
роза — значит, наш Левиафан выкинул что-то новенькое; быс- 
тро четко, деловито — строим, строим, строим, и есть шанс 
успеть; победно, радостно и нахально, как в сталинской филь- 
ме, — оттяпали еще кусочек, причем без особых потерь. 

Впрочем, на самом деле даже непонятно, это музыка сле- 
дует за нами, или это мы делаем то, чего требует она. Ее 
слишком много, и она слишком ненавязчива, чтобы можно 
было сопротивляться. Топе ВеЬеІІІоп — редкий пример игры, 
когда вопрос об отключении музыкального сопровождения 
возникнуть просто не может. Мягко говоря, для стратегии это 
нетипично. 

Главное — попасть в тон! 

Трудно сказать, чего в этой игре все-таки больше — новатор- 
ства или "Дюны-2", изящества или досадных ограничений. 
Всего понемногу. Если рассматривать это как достоинство, 
можно смело сказать, что "игра оригинальна, но узнаваема" 
— и это будет правдой. 

Топе ВеЬеІІІоп наверняка никого не разозлит излишней "на- 
вороченностью" и отказом от традиций, но и скучно-прескучно 
тоже не будет — по этой земле мы еще не ходили. ТАК мы иг- 
рали, и не раз, но ЗДЕСЬ — никогда. 

Стоит попробовать! 
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зарубежных гостей 



''Ельцин мертв. 
Россия в судорогах... 



Давненько не сиживали мы под развесистой клюквой, не иг- 
рали на балалайке, щи лаптем не хлебали! Разработчики 
компьютерных игр ну все как один какие-то культурные: 
усердно учат кириллицу, читают русские книжки и через од- 
ного поминают бабушку из Одессы или дедушку из Житоми- 
ра. Вот и пришлось заняться разведением клюквы на компь- 
ютерном экране приглашенному со стороны большому спе- 
циалисту — писателю Тому Клэнси. В содружестве со своей 
компанией Вей Зіоші он создал игру РоІШка — несомнен- 
ный "русский хит" сезона. 



оловная боль, водка и аспирин, аспирин, водка и голо- 
вная боль". Так начинается новый роман Тома Клэнси 
"Политика". Голова болит у российского президента, 
который в тиши кабинета доходит от алкоголизма и импо- 
тенции; а пуще всего головушка раскалывается от посяга- 
тельств на власть со стороны его ближайших помощников 
Педаченко (глава партии "Земля и честь", большой поклон- 
ник биологического вида под названием "оозіирпіеу 
буеѵоспкіа") и Корсикова (этот просто старый аррагаіспік). 
Еще одна таблетка и глоток водки — и Ельцин счастливо 
отбывает в мир иной, оставив страну на пороге голода и 
эпидемии СПИДа. 

В это самое время "в кавказских горах неподалеку от Кас- 
пийского моря" бедный, одинокий крестьянин Вели Газон 
(двое его сыновей стали жертвами холерной эпидемии, а же- 
на — очередного землетрясения) с тоской смотрит на свой 
старенький элеватор, купленный втридорога у продажных 
советских чиновников. Замерли на подъездных путях пустые 
товарные поезда — истощенный и отравленный промышлен- 
ными стоками прикаспийский спегпогепі больше не дает хле- 
ба! Элеватор встал. 

"Скоро в России не 
будет слышно никаких 
звуков, кроме криков 
голодающих и умираю- 
щих", ведь, по словам 
нового президента, 
"хлеб — единственная 
еда нашего народа!". Пу- 
стые витрины магазинов 
украшают лишь вывески 
'ШЕТІІ РІ5СНА", из них 
исчезла даже русская 
национальная гордость 
— копченая селедка... 
Но иногда, ценой много- 
месячных лишений бед- 
ным россиянам удается 




— Вы пессимистка? 

— Нет, я просто русская! 

Сьюзан Иванова, "Вавилон-5" 



скопить немного денег, чтобы сводить свою семью в Макдо- 
нальдс — маленький островок иной, светлой жизни в море 
голода... 

С новым 1999 годом, 
дорогие россияне! 

Много чего еще понаписал Том Клэнси в своей новой книж- 
ке, да больно скучной и унылой она получилась, даже ради 
российских приколов читать не хочется. А мне пришлось, по 
долгу службы, поскольку вывалилась эта книжечка вовсе не 
из помойки, а из новехонькой коробочки с игрой Роііііка, 
смастеренной по мотивам этой самой книги фирмой Веа 1 
Зіоггп при непосредственном участии самого автора, который 
в нескольких видеовставках к игре самозабвенно изображает 
эксперта по русским делам, вешая лапшу на уши своим соо- 
течественникам с (якобы) телеэкрана в конце опасно близко- 
го 1999-го. 

Судьба спегпогет'а 

Кроме самого Тома Клэнси у игры с книгой нет практически 
ничего общего. СО представляет собой компьютерный вари- 
ант настольной игры на довольно расплывчатые современ- 
ные "русские" темы. 





І 



Это наша родина, сынок! 



Игровое поле — карта России, разделенная на 23 региона 
(вслушайтесь!): Волга, Чернозем, Таймырия, Архангельск и 
тому подобное. 

На каждый регион претендуют восемь враждующих груп- 
пировок: коммунисты, реформаторы, церковь, КГБ, мафия, 
армия, сепаратисты и националисты. 

Первоначальную степень влияния группировок в регионе 
определяет компьютер, размещая в случайном порядке в 
каждом из них по три жетона, принадлежащих противникам. 

Помимо жетонов на игровом поле располагаются фигурки 
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"представителей" всех участников игры, которые можно пе- 
редвигать для обеспечения своего влияния в нужных регио- 
нах. Кроме "представителей" игроки управляют "восстания- 
ми" капиталистов (!), рабочих и студентов, разжигая их в об- 
ластях, контролируемых противником. 

Как и всякая настольная игра, "Политика" — игра похо- 
довая. Каждый ход начинается с "производства", что по- 
просту означает получение игроком информации о том, 
какой доход принесли ему подвластные территории. Затем 

следуют "передви- 
жения" — переез- 
ды "представите- 
лей" и "насыла- 
ния" восстаний, 
торговля с куплей- 
продажей карт, де- 
нег и влияния и 
заключением сою- 
зов, и, наконец, 
самое главное — 
"качание прав", 
которое в принци- 
пе следовало бы называть битвой, но создатели "Полити- 
ки" заявляют, что, в отличие от всех прочих, их игра иск- 
лючительно мирная и бескровная, поэтому "качание" со- 
стоит в том, что противники меряются степенью своего 
влияния в регионе. Впрочем, воображать вы в этот мо- 
мент можете все что угодно, вплоть до кровавой резни на 
московских улицах, поскольку на компьютерном экране 
все равно не отразится ровным счетом ничего, кроме двух 
рядов игральных костей — ваших и противника. 

Если вы были предусмотрительны или удачливы, то от- 
берете жетон влияния в выбранном регионе, и если побе- 
да не истощила ваши финансы, вам после этого удастся 
еще прикупить карт дополнительных возможностей для 
следующего хода. 

Таких ходов, или кругов, в игре может быть (по выбору) от 
четырех до восьми. Побеждает группировка, контролирующая 
к концу игры наибольшее количество 
регионов. 

Кроме количества раундов на- 
стройки игры позволяют выбирать и 
их продолжительность, то есть вре- 
мя, отпущенное каждому игроку на 
завершение хода, и количество уча- 
стников, которое может варьиро- 
ваться от трех до восьми. 

Выбирать себе "партию" стоит 
вдумчиво. Каждая из них обладает 
специальной картой, отражающей 



ее российскую экзотическую природу. 
Скажем, КГБ способен воровать карты 
других участников, военные особенно 
сильны в разжигании восстаний, а ре- 
форматоры за хорошее поведение полу- 
чают в каждом раунде по $30000 — от 
кого бы это? 

С той же тщательностью в игре отражены 
и другие российские реалии, вроде истоще- 
ния пресловутого чернозема и гиперинф- 
ляции. 




С кем бы бросить кости? 

Играть в "Политику" в одиночку сложно и скучно. Сложно 
потому, что в игре использована новейшая технология ІВМ, 
основанная на языке ^ѵа и предназначенная исключительно 
для Интернета. Вне пределов оного она почему-то нещадно 
"тормозит" и с трудом реагирует на щелчки мыши, так что 
зачастую даже и не понимаешь, удалось тебе совершить заду- 
манное действие или нет. Скучно же потому, что настольная 
игра предназначена для коллективного пользования, и в оди- 
ночку ни один дурак кидать кубики и переставлять фишки не 
станет, хоть ему в противники поставь самого йеер ВІие. 

Авторы это, конечно, понимают. "Политика" с самого нача- 
ла задумывалась как игра сетевая — для сайта компании Вес! 
Зіогт. Выбираете многопользовательский режим, вводите 
пароль и при наличии соединения с Интернетом сразу же 
оказываетесь в компании будущих противников. 

Основная прелесть сетевой "Политики" — в развернутых 
возможностях общения игроков между собой. Собственно, 
они-то и являются основным плодом той самой новой 
ІВМ'овской технологии, предназначенной в действительности 
вовсе не для игр, а для оживления вполне приличных ком- 
мерческих сайтов. 

Не знаю уж, чем она поможет бизнесменам... Учитывая 
возможность частных "сепаратных" переговоров между иг- 
роками для заключения союзов и контрвозможность для 
других игроков подслушивать, о чем это они там за их спина- 
ми договариваются, ничему хорошему она их не научит. Зато 
это должно быть прикольно! Собственно, в результате сама 
игра как бы становится дополнением к трепу участников на 
некую тему, выбранную перед ее началом. 

Звучит все это заманчиво, но фирма Веб Зіогт что-то не 
торопится выполнять обещания. Коробочка с большой крас- 
ной звездой и надписью "УеКзіп Із ОеасІ" была выпущена к 
80-й годовщине Октябрьской революции, а сайт был обещан 
к 1-му декабря. Но обнаружить игроков на сайте компании 
ни первого, ни второго декабря мне не удалось. А так хоте- 
лось выпендриться: влезть в игру и гордо сказать, что я из 
России, что Том Клэнси — остолоп, и сыграть — конечно, 
за КГБ! 

Увы, там, где все мы должны были тусоваться в ожи- 
дании игры, зияла пустота. Учитывая 
мощную рекламную кампанию и 
пусть даже на порядок завышенные 
заявления о якобы уже заказанных 
1,8 миллиона копий, трудно предста- 
вить, что в мире не нашлось желаю- 
щих сразиться за власть над Россией. 
Скорее всего, компания все еще не в 
состоянии этого нам предложить, а 
жаль! Славное, должно быть, развле- 
чение, особенно для нас, "дорогие 
россияне"! 




Ну, у кого что плохо лежит? 



РоМіка 



Разработчик 

Вес! Зіогт 

Издатель 

Вес! Зіогт 
• 

Рейтинги 

Графика 50% 
Звук 60% 



Сюжет ?! = 
Интересность 



Системные 
требования 

Репііигл 100, 1 6 Мбайт 
НАМ, 20 Мбайт на НОО, 

ѴѴіпсГсшз Ъ 

Для сетевой игры — 
ТСР/ІР, модем 14,4 
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Война на ветер 



Всяко бывает, но обычно полная версия игры выходит сразу 
же за ее "демой". Возбужденные фанаты, пройдя один-два 
уровня обрезанной версии, выстраиваются в длинные очере- 
ди за два часа до открытия "магазинов" и в первый же день 
сметают весь тираж вчистую. Так, по идее, должны обстоять 
дела — по крайней мере в мечтах издателей и разработчи- 
ков. С ШгШпйП все иначе. Демо-версия игры обогнала ре- 
лиз на четыре месяца. Возбужденные фанаты не занимали 
никаких очередей, разве что в туалет (глупейшая шутка). И, 
подозреваю, суждено этим мило оформленным коробкам с 
логотипами 881 и преатіогде продавливать полки магазинов 
до распродажи с большими скидками... 



Говорят, что нельзя войти в одну и ту же реку дважды. 
Неправда. И два раза, и три можно — было бы желание, 
была бы настойчивость. Этих ценных качеств разработ- 
чикам из Огеатіогде ЕпІеПаіптепі, похоже, не занимать. 
Очень давно, более года назад, они предложили вниманию 
поклонников ВТЗ-жанра (аббревиатуры ВТЗ тогда еще не бы- 
ло, но поклонников — навалом) "СоттапсІ&Сопдиег кіііег" 
под названием ѴѴагѴѴІпсі. Ребятам показалось, что для успеха 
достаточно просто скопировать модный формат С&С и доба- 
вить кучу новых правил. Они решили, что если игра больше и 
сложнее, значит, она автоматически лучше. Этот постулат не 
лишен смысла, но зачем запихивать все это в прокрустово 
ложе классической ВТЗ? 

Лучше больше, да больше! 

Новость о том, что 581 решилась на еще один эксперимент и 
выпускает продолжение ѴѴагѴѴіпсІ не удивила меня. Поразило 
другое: вторая часть игры практически полностью повторяет 
первую по уровню графики и еще больше "углубляется" в 
дебри микроменеджмента. Выбрасывать на рынок продукт 
после выхода Тоіаі Аппіпііаііоп, Эагк Веідп и Муіп по крайней 



мере смешно. Разработчики упорно "наворачивают" все но- 
вые и новые возможности, не замечая, что их детище стано- 
вится полностью неуправляемым. 

У "всех" две стороны — у нас будет четыре, и все раз- 
ные! У "них" каждый юнит имеет два параметра... А у нас 
будет двадцать два! И еще мы введем "инвенторию", чтобы 
каждый смог переносить предметы. И давайте добавим 
каждому персонажу набор умений, которые совершенству- 
ются при тренировке! И еще придумаем киберимпланты, 
нарисуем героев, введем институт лидеров, и строений по- 
больше, и еще, а еще... 

Мелкие, едва различимые на фоне пестрых джунглей пла- 
неты Явон человечки буквально пухнут от навалившихся на 
них обязанностей. Новобранцы "с потенциалом" и без, с ки- 
беримплантом защиты или атаки, с кучей "скипов", парамет- 
ров и вещей за пазухой, с персональным меню управления 
— правая панель предельно перегружена спецсимволами и 




обозначениями, смысл которых новичку абсолютно непоня- 
тен. Конечно, есть вводные миссии, но хватит ли у вас терпе- 
ния прочесть 71 экран текста, набранного отвратительным 
шрифтом? 

Больше управления! 

Потрясающая задумка, это уже почти ВРО! Почему же разра- 
ботчики так не уважают персонажей? Стоит лишь выделить 
группу юнитов рамкой, как вся их индивидуальность исчеза- 
ет. Учитывая то, что прорисованы они ужасно, отличить 
продвинутого фрогмана с бомбой от простого без бомбы не 
представляется никакой возможности. 

Идя в ногу со временем, авторы добавили возможность 
менять манеру поведения подчиненных — агрессивное, обо- 
ронительное и т.д. Аккуратные кнопочки гордо заняли свое 
место на панели управления. Но вот дело дошло до боя, и 
мне срочно понадобилось перевести большую группу своих 
людей в режим "Прекратить огонь". Опочки, а где же кнопоч- 
ки?! Они, оказывается, работают только при одном выбран- 
ном персонаже. Для моего случая разработчики придумали 
специальные "горячие клавиши", несомненно, приведенные в 
документации к игре. (Потенциальные фанаты! Загляните в 
Еаіі Зсепагіоз/Рііе/Опііпе пеір — там вы найдете ВСЕ об игре 
и управлении.) 
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Идею с персональными меню у каждого юнита можно на- 
звать красивой, но никак не удобной. Меню "контекстно-ори- 
ентированное", и его объем растет вместе с продвижением 
персонажа по служебной лестнице. Подменю неожиданно 
переносятся в правую часть экрана, и вам приходится тратить 
время на передвижение курсора. 

Команд, заклинаний и объектов для строительства так 
много, что вместе они совершенно не влезают в несчастную 
игровую панель. Разработчикам пришлось уменьшить кнопки 
до скромных иероглифов, за расшифровкой которых следует 
обращаться к строке статуса. Несомненно, монстры игры за- 
помнят их наизусть, но не перемрут ли все монстры в про- 
цессе обучения, вот в чем вопрос... 

Больше графики! 

Многие, и я в том числе, ругают графику ѴѴагѴѴіпб, на- 
зывая ее "отвратительной". Это неверно, на самом деле 
графика "специфична". Уверен, создатели просто та- 
щатся от своих пейзажей. Зайдите в ЕсІІІ Зсепагіоз и на- 
рисуйте что-нибудь самостоятельно — вы обнаружите, 
что набор "тайлов" и элементов пейзажа позволяет со- 
здавать уровни, раскрашенные в более приятные чело- 
веческому глазу тона. Верные своей традиции, худож- 
ники из Огеаттогде здорово "переперчили" и "пересо- 
лили", разрабатывая уровни. Явная перегруженность 
деталями при не слишком контрастной палитре мешают 
ориентироваться в боевой ситуации. Юниты так и норо- 
вят спрятаться за ближайшим кустом, как бы оттягивая 
момент своей гибели. 

Их можно понять, потому что пиротехника и вообще все 
перестрелки действительно заслуживают оценки "отврати- 
тельно". Даже не пытайтесь сравнивать их с роскошными пі- 
соіог-эффектами Еагіп 2140 или "высокотехнологичными" 
Зй-взрывами Тоіаі Аппіпііаііоп. То что мы видим в ѴѴагѴѴІпсІ II 
— это просто что-то первобытно-общинное. 

Кстати, если говорить о технологиях и первобытности, то 
стоит упомянуть и сам епдіпе ѴѴагѴѴіпб II. За год он не изме- 
нился ни на йоту, так и оставшись на уровне рисованных пей- 
зажей и "как бы" рельефа, изобретенного еще во времена 
дедушки С&С. Это плохо, но не смертельно. Хуже другое. 

А где сок? 

Может быть, вы поднимите меня на смех, но я считаю, что 
в самобытной, хорошей НТ5 должен быть особый "драйв". 
Голоса персонажей должны быть непременно сочными, 
движения значительными, стрельба осмысленной, а взрывы 





гулкими. Когда все это есть, играть становится приятно. 
Картина боя обретает смысл и глубину, хотя бы на время. 
Создателям С&С и МаІ Аппіпііаііоп удалось добиться этого 
эффекта с первой попытки. В меньшей степени — авторам 
ѴѴагСгаіі и Оагк Пеідп. 

Так вот, происходящее на экране ШШй II так и осталось 
в моем воображении плоскими, пестрыми картинками, пол- 
зающими относительно друг друга. Не верю! Голос не подхо- 
дит к изображению, а пули летят под углом к цели. Поймите 
меня правильно, в игре раздражает не сложность и разнооб- 
разие, бесит суматошность и дерганность во всем — начиная 
с движения юнитов и заканчивая попытками вызвать персо- 
нальное меню бегущего человечка. 

Где ты, фанат ѴѴагѴѴіінГа? 

Работа, проведенная авторами за четыре месяца после выпу- 
ска демо-версии, видна невооруженным глазом. Игра стала 
работать значительно быстрее, юниты "с потенциалом" те- 
перь выделяются четырьмя желтыми точками, интерфейс 
стал несколько удобнее, и так далее. Разумеется, по сути игра 
осталась прежней. 46 миссий и четыре клана, каждый из ко- 
торых имеет свои трюки. Мультиплейер до 4 человек, "скир- 
миш" и неплохой редактор уровней. 

Основная мысль этой рецензии звучит так: если вам нра- 
вился первый ѴѴагѴѴІпа 1 , ѴѴагѴѴІпа 1 II: Нитап Опзіаидпі приве- 
дет вас в полный восторг. Если вы не оценили буйство фан- 
тазии разработчиков из Огеатіогде с первой попытки, вто- 
рой ѴѴагѴѴІпб доведет вас до белого каления. Все черты иг- 
ры, которые вы так ненавидели, получили здесь еще боль- 
шее развитие. 

Обычно я не "обижаю" игры. Если чье-то творение не 
нравится лично мне, это вовсе не значит, что оно не понра- 
вится всем остальным. Но с этой игрой особый случай. На 
месте этой рецензии вы могли бы прочитать большой и ин- 
тересный рассказ о внутренних проблемах на планете Явон, 
восторженное перечисление всех возможностей каждой ра- 
сы и торжественное зачитывание списка доступных строе- 
ний. Но нужно ли это, если на деле все эти детали НЕ 
СКЛАДЫВАЮТСЯ в игру? 

Р.8. И последнее... Мне искренне хочется поговорить с 
фанатом ѴѴагѴѴІпа 1 II, если таковой найдется. Расскажите мне, 
чего я не заметил? 



ѴѴагІЛЛпсІ 
Пі 

Нитап Оіі5Іаи§Іи 



газраоотчик 

Огеаттогде 

ЕпІегт.аіптепІ 
• 

Издатель 

531 
• 

Рейтинги 

Графика 49% 
Звук 40% 
Сюжет 55% 
Интересность 



55» 



Системные 
требования 

РепІіитЭО, 16 Мбайт НАМ, 
160 Мбайт на НОО . - 

скоростной СЭ-ВОМ, ЗѴ6А 
2 Мбайт, ѴѴІпгіоѵѵз. 95 



Сате.ЕХЕ 
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РОССИЯ 

ОН-ЛАЙН 




по ДОСТУПНОЙ цене 



В ЧЕСТЬ ДВУХЛЕТНЕЙ ГОДОВЩИНЫ 
СЛУЖБЫ РОССИЯ-ОН-ЛАЙН 
СОВАМ ТЕЛЕПОРТ ОБЪЯВЛЯЕТ 
О ДВУКРАТНОМ СНИЖЕНИИ ЦЕН. 
С 1 СЕНТЯБРЯ 1997 ГОДА СТОИМОСТЬ 
ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ВРЕМЕНИ ДОСТУПА 
СОСТАВЛЯЕТ ВСЕГО $1,5 В ЧАС. 

РОССИЯ-ОН-ЛАЙН это: 

-цифровая опорная сеть, основанная на технологии Ргате Реіау; 
-узлы в 30 городах СНГ; 
-скорость доступа до 2Мб/с; 

-тройное резервирование международных каналов; 
-круглосуточный мониторинг сети; 
-круглосуточная служба поддержки пользователей; 
-совершенное оборудование; 
-два центра управления сетью. 

Цены для прямых пользователей РОССИЯ -ОН-ЛАЙН: 
Регистрация $50(включает 7 часов работы); 
Ежемесячная плата $35(включает 7 часов работы); 
Дополнительное время $1,5. 
Цены приведены без НДС. 



СОВАМ 

ТЕЛЕПОРТ 



Компания Совам Телепорт начала свою деятельность в области телекоммуникаций в 
1990 году. Сеть Совам Телепорт базируется на скоростных цифровых каналах и комму- 
никационном оборудовании компаний ЫОЯ.ТЕ1., СІЗСО Зузіетз МОТОВОЬА 
Благодаря использованию протоколов передачи данных АТМ, Ргате Реіау, Х.25, НЮІ.С, 
ЗМА, ТСР/ІР обеспечиваются широкие возможности коммуникаций и взаимодействие с 
другими сетями. Услуги Интернет предоставляются через сеть Ргате Реіау. что позволяет 
использовать одно подключение к ЗоѵатМет для предоставления целого комплекса 

интегрированных услуг. 

Москва, Красноказарменная ул., 12 
Телефон: (095)258-4161, 258-4175 
Факс: (095)258-4160, 258-4169 
Е-таіІ: іп?о@опІіпе.ги 



ТОР 




С АНТ Васіпд 
іопдіюѵѵ 2 
•Неаѵу беаг 
Тезі Огіѵе 4 



М/іпд Соттапйег V: 



110 



ЬопдЬот 2 

"Проше всего сказать так: 
"Джейнс" не просто делает 
симуляторы, а определяет их 
мировой стандарт. С выходом 
І_опдЬож 2 этот стандарт был 
поднят на практически 
недосягаемую высоту." 





Неаѵу Сеаг 

"Самое удивительное свойство 
Неаѵу Сеаг — это. пожалуй. 

несказанная легкость 
прохождения игры Ветеранам 
рекомендуется начинать прямо с 
Иагсі уровня 



ІЛЛпд Соттапйег V: 
РгорИесу 

"По графике — это абсолютно 
непревзойденный космический 

симулятор из всех, что 
существовали до сих пор. Это 
утверждение является аксиомой и 
не подвергается ни сомнению, ни 
пересмотру." г 
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рецензии 



Андрей Ламтюгов 




Один из многих 



Что только не вспоминается при слове "8іегга"! Любители кве- 
стов припомнят Роджера Вилко. Поклонники аркад — леген- 
дарный Ілгіе Киппег (и многое другое). Симуляторщики — ве- 
ликолепную серию "асов": от Асев Оѵег Еигоре до Асев оі №е 
Оеер. Это примеры, взятые навскидку; перечислять можно 
долго. 

ІЛ вот теперь — гонки. САИТНасіпд был разработан командой 
Раругив и издан фирмой Зіегга. 
Жаль, что судьба его не будет такой же славной, как судьба 
упомянутых изделий. 



м 



ожно ли рассматривать САВТ Васіпд как еще одну 
игру из бесконечной серии Р1? Да, конечно, хотя 
речь идет о разных машинах. Ну и что? Никто не вы- 
деляет в различные классы симуляторы, к примеру, Р-15 и Р- 
16, хотя это абсолютно разные самолеты. 




'Формулы '-близнецы 

Итак, СВ попадает в категорию Р1, хотя это и не совсем пра- 
вильно с технической точки зрения. А в данный момент ситу- 
ация в этой категории очень, если можно так сказать, насы- 
щенная. Слишком много подобных игр появилось в послед- 
нее время — все абсолютно достоверные, все официально 
лицензированные. И, как следствие, похожие друг на друга, 
как две капли воды. Разница проявляется в мелочах. К ним и 
обратимся. 

По мелочи 

Долгое время чемпионом здесь был всеми любимый 0Р2. 
Но вот случилось неизбежное: вышла игра Р1 Васіпд, иполь- 
зующая ЗОтх, и отныне в плане графики нужно бить именно 
ее. Получится? 
Какое там! 

Вообще, СВ чем-то напоминает Соттапо' Асез оі (пе Оеер — 
злополучное продолжение известного сьерровского хита и, по 
совместительству, одну из первых игр под ѴѴіпсіоѵѵз 95, написан- 
ную еще до появления ОігесіХ. Та же 
самая неудачно сделанная 5Ѵ6А и сис- 
темные окошки с кнопочками. Рели 
ѴѴіпсІотз работает в режиме, превыша- 
ющем 640x480, то окно на весь экран 
не раскроется (если не считать вида 
непосредственно из кабины). 

Кстати, та же самая история и с ин- 
сталляцией. Выбор вариантов отсутст- 
вует. Существует только одна инстал- 
ляция — примерно на 150 Мбайт. 

Графика слабая. Отсутствие тек- 
стур прощалось таким авиасимулято- 
рам, как "Фланкер" и Ногпеі, — бла- 
го там было много чего еще. Но в 



гоночных имитаторах просто 
приняты другие стандарты. Не- 
бо обязано быть разных оттен- 
ков и иметь облака. Текстуры 
должны быть на всей видимой 
поверхности, а не только на той, 
которая непосредственно при- 
надлежит трассе. И, наконец, 
эта трасса должна нормально 
отражаться в зеркалах (то, что 
мы видим в СВ, — серо-голу- 
бой фон, на котором иногда появляются машины соперни- 
ков). Одним словом, видеоряд "не тянет". По крайней мере 
по сравнению с тем, что есть у конкурентов. Я имею в виду 
современный уровень, а не тот, что был пару лет назад. 

Максимальное разрешение — 640x480. Можно ниже (я 
говорю о забытом богом 320x200). И опять вспоминается 
"Хорнет", дававший отличную скорость в режиме 1024x768. 

Іпіго использует епдіпе игры и, соответственно, выглядит 
ничуть не лучше. 




Плюсы 

Положительные моменты: высокая скорость 
графики (без видимых задержек на Р166), 
реалистичные повреждения (колеса катятся, 
антикрылья взлетают в воздух). Впрочем, по- 
следнее наличествует не только в СВ. Кроме 
того, к игре прилагается особая утилита — 
РаіпІЗпор, позволяющая самостоятельно рас- 
крашивать машину, что может быть (как и во 
многих других аналогичных случаях) полезно 
в режиме гтшіііріауег. 

Все остальное можно увидеть в любом 
другом "официально лицензированном" про- 
дукте. Это точно скопированные трассы, мо- 
делирование метеоусловий и масса настроек 
машины. Все тот же звук. Все то же варьиро- 
вание уровней сложности. Режимы игры 
стандартны: зіпдіе гасе и спатріопзпір. Дру- 
гими словами, все как везде. 

Короче... 

Ужасно неприятно говорить такие вещи, но 
придется. Не ожидал я такого от Зіегга. Игра 
сама по себе, может, и неплоха, но в условиях 
такой жесточайшей конкуренции все критерии 
оценок резко взлетают вверх. И мы видим 
игру, стоящую на достаточно высоком (но 
обязательном для всех) уровне реалистично- 
сти и слишком низком уровне графики. Вы- 
ражаясь неприлично, такое уже давно есть, 
только там это лучше нарисовано. 

С другой стороны... Все-таки это гонки, 
причем очень прилично смоделированные. 
Значит, играть в это будут. 



САЙТ 

Касіщ 



Разработчик I 

Раругиз 
♦ ~ 

Издатель 

Зіегга Оп-І_іпе 
• 

Рейтинги 

Графика 50% 
Звук 65% 
Сюжет 75% 
Интересное 




Системные 
требования 

РОЗ ѴСА: 486 ОХ/33, 8 

Мбайт ВАМ 
РОЗ ЗѴСА: 486 0X2/66; 
ѴѴіпсІоѵѵз 95: Репііит 90,; 

16 Мбайт ВАМ 
4-скоростной СО-ПО 
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ДЕШЕВЛЕ ТОЛЬКО ДАРОМ! 

Покупайте новейший суперхит от Еіесігопіс Агіз всего за 150 рублей* в магазинах: 



«белый ветер» 

тел: 928-7392, 928-7394 

Никольская, 10/2 

Смоленская пл., 13/21 

ЦУМ, 5 этаж, Петровка, 2 

ТЦ «Офис-Клаб», Профсоюзная, 63 



«компьюлинк» 

тел: 935-8891 
Удальцова, 85, кор. 2 
Мясницкая, 6 

Садовая-Триумфальная, 12 
«Дом книги» 2 этаж, Новый Арбат, 



«САМЕ 1_А№» 

тел: 288-3218 
Новый Арбат, 15 

с/к «Олимпийский», 8-ой подъезд 
«ДОМ ТЕХНИЧЕСКОЙ КНИГИ» 

тел: 137-6888, Ленинский пр-т, 40 



По вопросам оптовых закупок обращайтесь к официальному представителю Еіесігопіс Агіз в России - компании «СОФТ КЛАВ». 
Тел: (095) 232-6952, факс: (095) 238-3889. Приглашаем к сотрудничеству московских и региональных дилеров. 



■ в ценах 1998 года 



Александр Вершинин 



Зомбировані/іе 



Джойстик умер. Его основной триггер, находящийся под указа- 
тельным пальцем, просто не выдержал нагрузки. Я не меркан- 
тилен, но І-одііесп ѴѴшдтап Ехігете стоил ровно в два раза 
больше, чем коробка Шіпд Соттапйег: РгорЬесу. Последняя, 
по непроверенным мною слухам (некогда!), обойдется вам в 
25 (!) долларов. Эффект гарантирован. Через несколько часов 
человек превращается в озлобленное, сварливое существо, ко- 
торому хочется стать серийным убийцей. ІЛ я очень близок к 
этому. Следующий джойстик, пожалуйста! 



Это был ЬодіІесМ ѴѴІпдтап. Обычный. Вскоре у него зае- 
ла вторая кнопка, отвечающая за пуск ракет. Но ничего, 
в запасе есть Оиіск ЗпоІ ѴѴаггіог 5. Ему много лет и он 
многое повидал. Впрочем, новый ѴѴіпд Соттапйег может 
стать концом карьеры и для него. И тогда придется покупать 
М8 Рогсе РееаЪаск. Вдруг, он поможет? 

Спасибо Огідіп 

Удружила. Как раз перед официальным релизом Ргорпесу в 
Штатах в нашу редакцию добрались три вкусных СО, с над- 
писью "1.14В (бета)" и датой рождения этих дисков на свет 
— двадцать второе октября сего года. Таким образом, дан- 
ная версия Ргоргіесу была готова полтора месяца назад. И 
знаете что? Ее не стоило выпускать из дверей фирмы в таком 
виде. 

Разумеется, эта версия игры сильно отличается от того те- 
стового 30(х-варианта, который мы пристально рассматрива- 
ли чуть раньше. Здесь (местами) есть сюжетные РМѴ-ролики 
и, что очень приятно, брифинг. Графика доведена до прием- 



лемого состояния — осталось лишь сбалансировать 
датеріау. Поэтому забывать, что вы читаете рецензию на до- 
статочно сырую "бету", ни в коем случае не советуется. 

Для глаз 

Тема новой графики в Ргорпесу давно мусолилась во всех 
печатных изданиях без исключения. И все отзывы были стро- 
го положительными. Ну что ж. придется признать, что подо- 
бные утверждения имели под собой вполне реальную почву! 
Идея выбросить на свалку убогий епдіпе третьего и четверто- 
го ѴѴС была абсолютно гениальной. Новый "движок" неплохо 
смотрится на обычной видеокарте, а под ОігесІЗО или ЕТійе 
он просто незабываем. Давний спор между сериями ѴѴіпд 
Согпглапсіег и Зіаг ѴѴагз от І_исазАгі$ наконец-то решился в 




Теперь взлетаем только так 



пользу ѴѴС. По графике — это абсолютно непревзойденный 
космический симулятор из всех, что существовали до сих 
пор. Это утверждение является аксиомой и не подвергается 
ни сомнению, ни пересмотру. 

Даже Р233 зоііѵѵаге, то есть неускоренный вариант Ргорп- 
есу, выглядит и играется почти идеально. Излишняя пиксели- 
зация заметна лишь на больших линейных кораблях. Что 
еще? Выстрелы и взрывы теряют тот самый лоск, который 
заставляет игрока сидеть перед монитором на протяжении 
суток. Тем не менее игра бежит очень гладко, без удручаю- 
щих "скачков", погубивших две предыдущие ѴѴС-части. 

Нет бога, кроме ЗОІх! Три раза "бум!" головой о холодный 
пол. Если вы до сих пор не закупили бесценную железяку, 
рекомендую сделать это немедленно. Иначе мимо вас прой- 
дут истинные шедевры — такие, как Оиаке 2 или тот же са- 
мый ѴѴІпд Соттапгіег: Ргорпесу. 

Для ума 

Что мы будем делать сегодня. Мозг? Как всегда, Пинки. Спа- 
сать галактику... Когда авторы пятого по счету ѴѴС заявили о 
возвращении к истокам серии, это было ложью только на по- 
ловину. РМѴ осталось на месте, но игра стала значительно 
более сложной. Балом снова правит космический симулятор, 
а не сюжетная линия. Сюжет лишь мешает вам спокойно пе- 
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рейти от одного задания к другому. 

"Интро", как всегда, занимает совершенно непотребное 
количество места и времени. С другой стороны, это первое 
вступление в ѴѴіпд Соттапсіег, из которого не совсем понят- 
но, что происходит. Первые несколько минут можно было 
совсем отрезать. И получилось бы примерно следующее: 
КІІгаІпі мирно путешествуют по астероидному поясу; внезап- 
но появляется нечто злобное и нехорошее, в два счета свора- 
чивающее котятам шеи; а тем временем в далеком-далеком 
секторе на новейший земной линкор поступает новая партия 
новобранцев; среди них и "наш" персонаж, к унылому внеш- 
нему виду которого игроку придется долго привыкать; геро- 
ем игры оказывается некто Сазеу, сын легендарного пилота, 
к счастью, не дожившего до ѴѴСЗ, — он умер во втором; как 
обычно, нашего подопечного абсолютно не ценят и глумятся 
над ним самыми разнообразными способами: видимо, сю- 
жетная линия в который раз заставит вас самоутверждаться и 
воспитывать окружающих на своем примере... 

Все как обычно, то есть не слишком весело. Для разнооб- 
разия игрока даже лишили права голоса во время беседы. 
Словом, на РМѴ просто не стоит обращать внимания. Зато 
мультики с моделями кораблей, будь то ТС5 Місіѵѵау или вра- 
жеские истребители, по-прежнему выше всяких похвал. И 
вполне могут соперничать даже с продукцией ѴѴезІѵѵооа'. 

К чести разработчиков надо заметить, что стройные ряды 
видеороликов понесли ощутимые потери. Превращение игры 
из космического симулятора в квест было пресечено. Дейст- 
вительно, в ѴѴС4 вы могли долго и достаточно бесполезно 
бродить по огромному кораблю. Чтобы не заблудиться, у вас 




была карта! В комплекте не хватало только астролябии. 
Ргорпесу же запирает вас в паре комнат. В одной из них пи- 
лоты общаются и действуют друг другу (и игроку) на нервы. 
(Об игре актеров говорить не будем. Достаточно сказать, что 
все они гении по сравнению с командой из Неаѵу Ееат) В той 
же комнате висит и почетный КІІІ ВоагсІ, который уже давно 
не появлялся на публике. Интересно, что пилоты ТСЗ Місіѵѵау 
делятся на два эскадрона. Один из них состоит целиком из 
ветеранов — лучшим его представителем является народный 
любимец Мапіас. В другом, по-видимому, находятся ново- 
бранцы. Какова роль этого деления в сюжете, вам еще только 
предстоит выяснить. К сожалению, в нашей бета-версии "До- 
ска почета" отказалась работать и стойко придерживалась 
мнения, что пилоты вообще никого не убивают. Ну что же, 
хоть один идейный пацифист на корабле. Следующий нема- 
ловажный прибор стоит во второй комнатке — здесь вы мо- 
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Вражья эскадрилья. 



жете спасти или вызвать 
игру. Все. Гулять больше 
негде. Пора идти на бри- 
финг. 

Предполетная "летучка" 
тоже поменяла епдіпе. Ин- 1 
структаж, описывающий *щ - 

схему полета, цели и воз- 
можные места стычек, стал 
куда более наглядным. Но ^ТГ^ 
он не только хорошо смот- 
рится — вы действительно 
можете почерпнуть полезную для себя информацию. 

Еще больше интересного и информативного происходит в 
самом полете. Вы удивитесь, обнаружив маленькие іпіго, по- 
казывающие появление нового типа противника, засаду или 
смерть важного по сюжету корабля. Заставки сделаны с по- 
мощью того же "летного" епдіпе'а и смотрятся просто вели- 
колепно. Неожиданностью станет и ощутимое перемещение 
сюжета из РМѴ в симуляторную часть. Во время полета по- 
стоянно идет оживленный диалог с базой и союзниками. На 
ходу меняются задачи миссии и сообщаются важные детали. 
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Ну вот, опять! 
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К сожалению, у вас зачастую просто нет времени для чтения 
этих "писем". Война ведь. 

Для нервов 

Вот мы и подошли к самой проблематичной теме, симулято- 
ру. Чтобы вы не запутались в дальнейшем сумбурном повест- 
вовании, скажу сразу: игра одновременно безумно хороша и 
в то же время... Раздражает. Игры такого плана (они, к сча- 
стью, появляются очень редко) хочется немедленно стереть. 
Но уже через час вас потянет играть снова. 

Интерьер кабины пилота практически не изменился. Тот 
же плоский радар, та же система контроля за повреждени- 
ями, та же система наведения и отслеживания цели. Для 
пущего восторга игрока авторы добавили трехмерную кабину, 
живо реагирующую на малейшее движение джойстика. Дни 
плоской картинки с неподвижными приборами канули в лету. 
Та же трехмерная участь постигла и карту, моделирующую 
маршрут полета. Вы по-прежнему можете разрабатывать 
собственную схему посещения ѵѵауроіпСов. И это очень 
помогает проходить довольно сложные миссии. 

Следующая мысль. Удивление. Врагов ОЧЕНЬ много. Из 
детских воспоминаний всплывает шестая часть Зіаг ѴѴагз и 
повстанческий флот, попавший в ловушку около Оеаіп 5(аг. 




Начинаешь понимать смысл фразы "Их слишком много!". 
Недругов всегда больше, чем землян. Зачастую достигаются 
соотношения 2:1 и даже 3:1. Просто сунувшись в клубок бе- 
шено носящихся истребителей, умираешь спустя двадцать- 
тридцать секунд. Зрачки расширяются, брови ползут вверх. 
Миссия перезапускается. Смерть. Еще раз. Смерть. Везіагі. 
Смерть. Как говорил Жванецкий, может, в консерватории не 
все в порядке?! А это было первое задание в игре... 

После недолгих колебаний третий по сложности уровень 
Асе меняется на более легкий, Ѵеіегап. Еще пять раз 
"смерть". Уровень ІМоѵісе? Угадали — гезіагі. Дело начинает 
пахнуть мазохизмом. После некоторых раздумий задание 
решается весьма необычным способом. Сразу после враже- 
ской атаки вы врубаете аНегЬигпег и улетаете от места схват- 
ки на солидное расстояние. Как только какой-нибудь сме- 
лый истребитель направляется в вашу сторону, достаточно 
просто приказать напарникам атаковать неразумного ино- 
планетянина. Воистину, торжество человеческого разума 
над железной машиной! 

По возвращении на базу вас удивит бортовой компьютер. 
Там игрок познакомится с отчетом о только что закончен- 
ном задании — статус миссии, выполнение или провал "ос- 
новной" и "вторичных" целей. Такого в серии ѴѴІпд Сот- 




Кіігаіпі слегка пострадали. 

тапйег еще никто не видел. Краткий брифинг и новое зада- 
ние. На этот раз — патруль. Необходимо проверить на на- 
личие оппозиции три или четыре шуроіпГа. Эту миссию 
победить так и не удалось (ерунда! придя в редакцию, Саша 
разделал их под орех. — Ред.). По нескольким причинам. 
Во-первых, теперь враг появляется на вашем пути с некото- 
рой долей вероятности. Если раньше вы абсолютно точно 
знали, когда и сколько истребителей вас атакуют, то сейчас 
об этом можно забыть. Враги могут возникнуть, а могут и 
повременить. Совершенно точно неприятель будет лишь в 
местах, важных для развития сюжета. Впрочем, вероятность 
их отсутствия все-таки слишком мала. В этой бета-версии 
Ргорпесу неприятель был повсюду. Следующая сложность 
— несбалансированность игры. Враги почему-то концент- 
рируют свое внимание исключительно на вашей персоне. 
Причем делают это неявно. Вы не увидите хвоста из пяти 
негодяев, болтающихся на вашем сопле. Нет, просто звучит 
сигнал тревоги, и в вашу заднюю полусферу входит три- 
четыре ракеты. Самое страшное в том, что спаіі и ІІагез не 
действуют. Они, разумеется, есть, но редкая ракета купится 
на этот дешевый трюк. А потому, оказавшись в эпицентре 
драки, вы получаете сразу несколько ракет и благополучно 
отдаете концы. И вы не можете сделать ровным счетом ни- 
чего! Ну разве что на время перераспределить зЫеШ'ы 
истребителя. Но если ваш маршрут состоит из 4-5 точек, вы 
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можете быть абсолютно уверены в собственной смерти. 
Обидно лишь то, что ни один, повторяю, ни один напарник 
так и не погиб... 

Для мозжечка 

Несмотря на порождаемое игрой отчаяние, биться очень 
интересно. Срабатывает природное упрямство, и с криками 
"ненавижу!" вы начинаете 1578-ю игру заново. Іпѵи I пегаЬі I- 
ігу не работает. Пять уровней сложности игры — это пять 
загадок. На самом сложном вы обнаруживаете меньше вра- 
гов, чем на самом легком! Да, врага труднее сбить, но он 
практически перестает пользоваться треклятыми ракетами. 
А ваши напарники, тихо дремлющие на сложности Воокіе, 
начинают бодро убивать неприятеля. Однако вас все равно 
выносят — хотя и не сразу. 
Похоже, что асов готовят именно таким изуверским спо- 
собом. Немного 
привыкнув к игре, 
■"Ч. . — ~- ' _ вы начинаете ле- 

ЛЁ* 4 " "%1^'^г тать с П °Д ЛИННЬ|М 
^ I .3^ мастерством. Стре- 

мительный заход в 

^*"" хвост, несколько 

мощных залпов и 

^^ т *^' > очередной истре- 

— • г битель получает 

ѵ л -^ і ^ ) свое. На хвосте уже 

висят. Выпускаем 

пару (Іагез и делаем резкий разворот. Между тем тупые на- 
парники продолжают долбить уже убитый вами истреби- 
тель. Формально, его уже нет, но его горящий корпус еще 
некоторое время продолжает безумно крутиться, не исчезая 
с радара. Недочет, Огідіп! Преследователи уже готовы запу- 
стить ракеты, Секунда колебания — и вы труп. Важно ус- 
петь издалека попасть хотя бы одним залпом в неприятель- 
ский истребитель. Тогда он начинает делать отвлекающие 
маневры и уходит с атакующего курса. Ракеты надо эконо- 
мить — это ваша жизнь. Когда остается два-три истребите- 
ля, можно немного расслабиться. Вы победили. А с момен- 
та начала боя прошло не больше минуты... 

Отзывы іл предложения 

Впервые за все время существования ѴѴіпд Соттапаег кла- 
виатурная раскладка стала неудобной. Нет, она осталась абсо- 
лютно такой же — изменилась атмосфера игры. Теперь это 
яростная, отчаянная схватка, в которой у вас просто нет вре- 
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Как нам стало известно в начале декабря, легендарная компания ЕІесІгопіс 
Агів наконец выразила твердое намерение начать серьезную работу в Рос- 
сии, что в первую очередь предполагает существенное снижение цен и ло- 
кализацию всех выпускаемых под маркой ЕА игр. 
Первый сюрприз от игрового монстра не замедлил себя ждать: к грядуще- 
му Рождеству ЕІесІгопіс Атіз совместно с московской компанией "Софт 
Клаб" (она является официальным представителем ЕА в России) выпускает 
частично локализованную (с документацией на чистом русском языке) 
версию потенциального лидера предновогодних продаж (это прогноз ЕА, 
которая обычно почти не ошибается) игры ѴѴіпд Соттапгіег: РгорЬесу 
Но не это главное. Главное же то, что игра будет продаваться в розницу по 
цене 150 тыс. руб. (в ценах 1997 года)! 

Повторяем еще раз для усомнившихся в своем зрении: 150 тысяч рублей. 
А еще на носу Новый год. А еще ЕІесІгопіс Агіз планирует провести лотерею 
среди российских игроков, обладателей лицензионной версии нового №С 
(не поленитесь заполнить и отправить регистрационную карточку!). А еще... 
Впрочем, все и так уже ясно: игра... как это говорится в рекламных объяв- 
лениях?., станет прекрасным подарком к любимому празднику. Только на 
этот раз никакая это не реклама, а быль. 

Кстати, следущим шагом Еіесігопіс Агіз на российских просторах, по всей 
вероятности, станет появление уже в следующем году ПОЛНОСТЬЮ лока- 



мени искать нужную кнопку. А их несколько: обнаружение 
ближайшего противника, включение ускорителя, пуск тіаге и 
переключение пушек. Дуэль длится считанные секунды, и бу- 
дет очень обидно проиграть, спутав кнопку. В принципе, в 
опциях существует возможность изменения раскладки клави- 
атуры, но в нашей "бете" это тоже не функционирует. Без 
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джойстика играть нельзя. Двухкнопочным джойстиком... то- 
же. Дело в том, что пуск ракет совмещен с переключением 
пушек. Большая ошибка. 

Что касается датеріау, то подлечить саму игру можно 
несколькими способами. Первый, самый разумный — 
сбалансировать ее. В разумных пределах. С другой сторо- 
ны, можно оставить все как есть и внести лишь одну ощу- 
тимую добавку: сделать заѵе дате'ы после каждого 
шуроіпСа. Таким образом, все будут довольны и веселы. 
Но делать что-то надо, потому что в нынешнем (октябрь- 
ском) состоянии Ргорпесу несколько зомбирует игрока. 
Вселяет в него чувство неуверенности в себе и озлоблен- 
ности на всех и вся. Или, что еще хуже, просто бросить 
новый ѴѴіпд Соттапаег. А что еще может погубить отлич- 
ную игру? По сути дела, Ргорпесу имеет все шансы стать 
симуляторным Оиаке'ом — но после некоторого хирурги- 
ческого вмешательства ("Наш выбор" — это аванс в 
ожидании "операции"). Будет ли оно? Согласится ли мать 
пациента?.. 
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Без соперников 



С момента выхода первого джейнсовского симулятора — АТР 
— прошло уже довольно много времени. По крайней мере до- 
статочно для того, чтобы сделать некие общие выводы об иг- 
рах, выпускаемых этой фирмой. Проще всего сказать так: 
"Джейнс" не просто делает симуляторы, а определяет их ми- 
ровой стандарт. 

С выходом іолдйои/ 2 этот стандарт был поднят на практически 
недосягаемую высоту. 



Надо сказать, что широкая рекламная кампания в от- 
ношении второго "Лонгбоу" сыграла двоякую роль. С 
одной стороны, о продолжении знаменитого верто- 
летного симулятора знают все. С другой — от его графи- 
ки (усиленной вещью с коротким и емким названием ЗШх) 
ждали чего-то невероятного. Казалось, что нет такого све- 
тового эффекта, который можно увидеть в жизни и нельзя 
— в игре... 

Три измерения 

Разумеется, это не так. Хотя в целом все выглядит великолеп- 
но. Точнее, именно так, как и должно выглядеть в трехмерном 
епдіпе, правильно использующем 30-акселератор (подчеркну: 
здесь, в отличие от многих других игр, требующих подобное 
оборудование, он используется правильно). Роскошные рас- 
плывчатые текстуры. Изумительно красивое небо (такого даже 
в "Команче" не было). Великолепно сделанный дым — шлей- 
фы за ракетами и горящая техника. Но лучше всего удались 
трехмерные объекты. Кажется, что стоящий танк можно потро- 
гать. Динамическое освещение присутствует. Ракеты действи- 
тельно озаряют своим факелом борт вертолета и цели. При 
всем этом — исключительно высокий Ігагпе гаіе на Р166. Од- 
ним словом, почти все замечательно. 




"Лонгбоу" работает и без ЗО-акселератора. Но больше все- 
го это напоминает рекламу стирального порошка: обычный 
порошок и порошок "Шх". И сразу хочется затовариться но- 
вым порошком. 

Нарекания. Недоработаны видеоэффекты при стрельбе из 
пушки. Вертолет красиво освещается. А дульное пламя... от- 
сутствует! 

Взрывы симпатичные. Но при приближении отчетливо ви- 
дишь, что оранжевая вспышка пикселизирована. Эх... 




Обратите внимание на "Хелпфайеры" — они имеют 
маркировку. Вот это детализация! 



Текстуры местности. Конечно, красиво, но на настоя- 
щую поверхность слабо похоже (особенно при полете на 
малой высоте, а боевые вертолеты именно так и летают). 
Уж очень зализанно. В этом отношении гораздо лучше 
работал ѴохеІЗрасе 2 (называть соответствующую игру не 
стоит). 

И наконец. Конечно, порядочные люди о таких вещах не 
напоминают. Но все же. Ведь даже во "Фланкере" это было... 
Короче, где обещанные деревья? 

Некоторые аспекты инвестиционной 
политики США в закавказском 
регионе ближнего зарубежья 

Кампания имеет много параметров, устанавливаемых перед 
ее началом. Заранее определяется ее длина (что самое инте- 
ресное, кампанию можно сделать бесконечной). Указываются 
темпы снабжения боеприпасами (не завезли "Хеллфайры" 
— летай безоружным). 

В "Лонгбоу-2" кампаний не две, как сулилось, а три. Но 
две из них как бы учебные и происходят на американской 
территории: в одной противник вооружен американским ору- 
жием, в другой — российским. Третья кампания разворачи- 
вается на землях Азербайджана. 

Это имеет небольшой побочный эффект. Рельеф местно- 
сти реален и, как следствие, занимает большой объем памя- 
ти. Его нужно загружать и распаковывать. Теоретически, та- 
кое происходит только при первой загрузке определенного 
участка фронта. На практически же, по ходу кампании этот 
участок меняется едва ли не каждую миссию — с соответст- 
вующими последствиями в виде долгой загрузки. 

С другой стороны, это мелочи по сравнению с загрузкой, 
скажем, ІР-22, 
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Сюжет заокеанской кампании: Азербайджан заключает с 
США многомиллиардную нефтяную сделку, и об этой закав- 
казской стране уже говорят, как о "новом Кувейте"; но тут 
происходит восстание местных исламских фундаментали- 
стов, которые относятся к Америке, мягко говоря, прохладно; 
их начинают бить, после чего в дело вмешивается Иран — 
всей своей военной мощью; американские инвестиции оказы- 
ваются под серьезной угрозой. Что в итоге? В итоге стано- 
вится ясно, что без "Апачей" не обойтись. 

Как видим, задумано не без претензии на серьезность. А 
как сделано? 

Поле боя 

Самые серьезные изменения коснулись организации игры. 
Теперь в вашем ведении находятся целых восемь вертоле- 
тов (и не только "Апачей"). Каждой паре ставится отдель- 
ная боевая задача. В ходе полета вы почти непрерывно по- 
лучаете сообщения от экипажей: нахожусь там-то, обнару- 
жил то-то. Перед вылетом вы можете внести изменения в 
их маршруты. Но по ходу дела отдавать приказы можно 
только ведомому. 

В игре появились два новых вертолета: разведчик ОН-58 
"Кайова" и транспортная машина ІІН-60 "Блэк Хок". Нужно 
освоить управление каждым из них: не исключено, что 
именно вашей паре достанется задача по разведке или до- 
ставке спецназа. В этом отношении игра стала похожа на 
очень неплохой для своего времени вертолетный симулятор 
Сипзпір 2000. 

Ни один из этих вертолетов не является одноместным. Как 
следствие, тут же появилась возможность перескакивать с 
места пилота на место огневого оператора и прочие (смотря 
что есть в наличии). Например, "Блэк Хок" имеет два турель- 
ных пулемета, установленных по бортам, — и вы вполне мо- 
жете занять место одного из пулеметчиков. 

Такая особенность ценна, во-первых, потому, что здорово 
разноообразит тиіііріауег. А во-вторых, "Апачем" становится 
удобнее управлять. Каждый из членов экипажа имеет по два 
многофункциональных дисплея с массой режимов. Благода- 
ря возможности перемещаться с места на место, вы имеете в 
распоряжении все четыре плюс специальную телекамеру. Пе- 
реключаться между рабочими местами куда проще, чем уста- 
навливать нужный режим на двух дисплеях. 

Приборная доска 

Как того и требует основная тема рецензии, надо ответить на 
вопрос: а что там по части реализма? 




Ответ короткий: Форт-Худ. Это пока единственное место, 
где можно полетать на настоящем "Лонгбоу" и поговорить с 
его пилотами. И именно туда направилась команда "Джейнс" 
во главе с Энди Холлисом. Именно там и были сделаны ис- 
торические фотографии: Энди Холлис в кабине "Лонгбоу", 
пилот "Апача" играет в "Лонгбоу" (используя, если не ошиба- 
юсь, Тпшзітазіег РСЗ), и так далее. Там происходило тести- 
рование "Лонгбоу-2". Если ознакомиться с титрами, то мож- 
но убедиться в том, что почти у каждого бета-тестера рядом 
с именем стоит позывной. 

Кстати, было отмечено, что полеты на виртуальном верто- 
лете, в отличие от реального, характеризуются куда более вы- 
соким уровнем аварийности. Это вполне объяснимо. Доста- 
точно точно моделируя управление машиной, компьютер су- 
щественно ограничивает пилота в его ощущениях. Надо по- 
мнить еще и о том, что (в отличие, к примеру, от самолета- 
истребителя) боевой вертолет действует на предельно малых 
высотах, максимально используя рельеф местности. 

Что же с этим делать? 

Самый простой выход — снизить уровень модели полета. 
На самом простом уровне пилотирование ненамного слож- 
нее, чем в "Команче". Но, как вы понимаете, желающие ко- 
манчевского управления пусть в "Команч" и играют. А что 
делать всем остальным? 

Нужен очень хороший джойстик, ІпгоНІе сопігоі, и, же- 
лательно, педали. Педали — это серьезно. В отличие от 
самолета, на котором РУД на какое-то время можно оста- 
вить в покое: дал форсаж — и вперед, в бой, рукоятка 
шаг-газа на вертолете находится в почти постоянном дви- 




жении, снять с нее руку просто некогда. А на малых ско- 
ростях рукояткой циклического шага развернуть вертолет 
невозможно. В принципе, выход есть: вместо педалей ра- 
ботает "шляпка". Но все же... 

При всем том иногда приходится браться за мышку — для 
обозначения ргіогііу Ііге гопе, той самой вещи, которая дает 
возможность производить залповые пуски "Хеллфайров" по 
скоплениям целей. 

Надо сказать несколько слов и об авионике. Там тоже есть 
упрощенный режим: большая часть управления не работает, 
но дисплеи отображают все, что надо. В отличие от управле- 
ния, упрощенный режим работы авионики — это скучно. 

Освоить же реалистичный режим не очень сложно: для 
этого надо просто запомнить полтора-два десятка клавиш. 
Как и во многих других случаях жизни, заучивать ничего не 
надо — раскладка сама врезается в память по ходу игры. 

Электронное оборудование "Лонгбоу" весьма совер- 
шенно. Его основные составляющие — радар миллимет- 
рового диапазона, лазерный дальномер и несколько теле- 
камер, предназначенных для работы в разных условиях. 
Пожалуй, сложнее всего обращаться с радаром, имеющим 
массу разных режимов. Причем среди этих режимов — 
широкое сканирование, единичный проход, изменение па- 
раметров сектора — нет ни одного лишнего, добавленно- 
го для пущего эффекта. Все они так или иначе применя- 
ются в разных условиях боя. 

Мощная телекамера (йТѴ) используется для визуального 
опознавания вражеской техники. Это легко, если учесть, что 
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трехмерные модели очень похожи на фотографии своих ре- 
альных прототипов, а соответствующие справочные материа- 
лы доступны почти из любого режима (за исключением не- 
посредственно кабины вертолета). 

АІ противника плавно регулируется. Работает он довольно 
сносно: враги появляются внезапно и бьют насмерть. Но, с 
другой стороны, легкие уровни в игре действительно легки и 
вполне позволяют осваивать пилотирование и ведение боя. 

Дружественный АІ также находится на уровне, по крайней 
мере ведомый не лезет на рожон с тупостью, характерной 
для большинства ведомых из разных игр. 

Обучающий курс присутствует. Правда, он претерпел су- 
щественные изменения. Множество мелких учебных мис- 
сий, по ходу которых инструктор рассказывает о том или 
ином аспекте боевого применения вертолета, были объеди- 
нены в несколько больших. Вероятно, это было вызвано об- 
щим увеличением объема информации, которую необходи- 
мо довести до новичка, — ведь теперь в игре участвует не 
один вертолет, а три. 

Само обучение выглядит почти так же, как и раньше: голос 
инструктора за кадром и желтые рамочки вокруг индикато- 
ров и дисплеев, на которые надо обратить внимание по ходу 
занятия. Единственный нюанс: лучше не путать кабины. Если 
вы находитесь на месте пилота в то время, 
пока инструктор объясняет назначение при- 
боров огневого оператора, то вам покажется 
странной рамка, указывающая на абсолютно 
пустое место между двумя дисплеями. 

И, как можно догадаться, весь урок идет на 
английском языке. Темп инструкторских ре- 
чей можно замедлять, но английский остает- 
ся английским, щедро пересыпанным специ- 
альными терминами. Учите... 

Однополчане 

Почти каждый джейнсовский симулятор вы- 
зывал бурный рост разных сетевых клубов. 
Вышел АТР — и его поклонники мгновенно 
нашли друг друга. Вышла "Рідпіегз АпШоІ- 
оду", позволяющая рубиться по Сети абсо- 
лютно бесплатно (расходы на провайдеров не 
считаются) — тот же результат. Вышел 688(1) 
НипІег/КіІІег — и почти сразу же образова- 
лось несколько сетевых подводных флотов. 
Можно представить, чему положит начало 
"Лонгбоу-2": его сетевые возможности стоят 
на очень высоком уровне. Перечислять их 
смысла нет. 

Самый лучший? 

А почему бы и нет? В "Лонгбоу-2" наличеству- 
ет все, что требуется симулятору. Он исполнен 
на очень высоком техническом уровне. Графи- 
ка, звук, сюжет — ник чему не придерешься 
(мелкие недосмотры не в счет, они действи- 
тельно мелкие). Реализм — выше всех по- 
хвал. Познавательность — полный ОК. Сис- 
темные требования — в принципе, может ра- 
ботать и без спецоборудования, хотя, конечно, 
многое потеряет. Плюс сетевые возможности. 

Что же касается других игр того же жан- 
ра... Единственный вертолетный соперник 
"Лонгбоу-2" — первый "Лонгбоу". Но какой 
же он, в сущности, соперник... 
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Вот и свершилось то, чего Вы так долго ждали, 

о чем мечтали. 

Легкое движение руки - и Вы в Интернете - мире огромном 
и бесконечном, как Вселенная, а котором безразличны Ваша 
внешность, национальность или страна обитания. Вы решили 
вступить в Интернет, и это все, пожалуй, что Вам нужно, 
при этом неважно, на каком уровне Вы общаетесь 
с компьютером профессиональном или любительском. 
Здесь можно буквально все, и это очень просто. 





• Работать? Пожалуйста! 

Интернет заменит Вам командировки, совещания, 
презентации, поиск информации и партнеров по каталогам 
и справочникам, и даже уменьшит затраты на рекламу, потому 
что через эту сеть о Вас узнают многие. 

• Отдыхать и развлекаться? 
Нет проблем! 

Сотни компьютерных игр, странички театра, кино, спорта, 
музыкальных программ. У Вас есть кумир или хобби? 
Общайтесь с единомышленниками из любых сіран и с любых 
континентов. Не отказывайте себе, любимому! Ведь, по 
большому счету, общение - это то окно в мир, которого нам 
так не хнатает. 

Начните со звонка к нам, и Вы поймете, что без Портала' 
существовать тяжело и безрадостно. Этот шаг станет 
решающим в Вашей жизни. 
Посмотрите как это здорово: 

• круглосуточная служба поддержки 

• более сотни высококачественных телефонных линий, что 
исключает проблему их занятости 

• собственный канал а зарубежные Интернет-сети , 

на котором не бывает переполнения (убедитесь сами: 
информация о его загруженности доступна в любое время) 

• богатые информационные и развлекательные ресурсы нашей 



ПОЗВОНИТЕ НАМ 

Тел. : 7 (095) 234 567! 
Факс: 7 (095) 974 7131 



:-,у 



< 



V 




Е\Т 




Двойка по поведем 



Меж двух огней 



...В последнее время процесс приобрел угрожающую тенден- 
цию: вновь выходящие игры оказываются совсем не тем, 
что мы ожидали увидеть, начитавшись сладкозвучных 
пресс-релизов и насмотревшись скриншотов. Два из трех 
"гарантированных" хитов всегда оказываются скучнейшими 
клонами, вызывая в массах грусть и негодование. Привычка 
штамповать зециеГы к удачным играм сделала свое дело — 
продолжения скорее пугают, чем привлекают пользователей. 
Геяг Огіѵе 4 не исключение. 



Нельзя сказать, что ТО4 пугал с самого начала. Нет. 
Шоты были великолепны, а демо-версия игры пока- 
зывала одну трассу и одну машину — как раз столь- 
ко, чтобы продемонстрировать максимум отличной гра- 
фики и минимум всего остального. Разгребать "осталь- 
ное" приходится сейчас. 

Неудача? 

Совсем не обязательно. РіІЬиІІ Зупйісаіе очень старалась 
сделать достойную игру. Было потрачено немало сил на визу- 
ально достойный графический "движок", лицензии от произ- 
водителей тех -автомобилей, которые предполагалось исполь- 
зовать в Тезі Огіѵе 4. Вопрос лишь в том, на какого потреби- 
теля была нацелена новая игрушка. 

Старенькие ТО и ТО2 были странной смесью из аркады и 
симулятора. Причем предпочтение было на стороне послед- 
него. Машины не только могли быть помяты и повреждены 
— они упрямо разбивались при каждом неудачном вираже. 
Поэтому игрок всегда находился в подвешенном состоянии, 
так как существовала реальная опасность не доехать до фи- 
ниша. Само по себе прохождение трассы до конца могло 
быть проблематичным. В этом вся соль! 




Появление Ывес! тог ЗреесІ (и, что очень важно, бешеный 
успех игры) внесло свои коррективы в жанр. Повреждения 
автомобиля ушли в прошлое, прихватив с собой уникальную 
атмосферу ТезІ йгіѵе. Вместо этого игрокам была предложе- 
на бешеная гонка по превосходно сработанным ландшафтам, 
набор отличных машин и возможность тиШрІауег-игры. Но- 
вый Тез! Огіѵе, вышедший на несколько лет позже МР5, явля- 
ется точной идейной копией культовой игры. Разумеется, с 
поправкой на ушедшие за это время вперед технологии. 

Отличное зрелище 

Игра получилась очень красивой. С использованием ЗО-ус- 
корителя или без него Тезі Эгіѵе 4 гарантирует гурманам по 
части графики по крайней мере удовлетворение. ТО смот- 
рится гораздо более солидно, чем игрушечные ЫР8 1 и 2. На 
редкость профессиональны трассы — чувствуешь себя за 
рулем куда более уютно и, можно сказать, привычно. 

За счет чего достигается подобный эффект? Во-первых, 
Тезі йгіѵе может похвастаться кабиной (торпеда плюс руль) 




Полет над гнездом. 



как в обычной, так и в ускоренной версии игры. Ездить "внут- 
ри" гораздо легче, чем в том же ЫР52: перестаешь чувство- 
вать, что вам на руки одели по колесу и, взяв за ноги, покати- 
ли по трассе. Руль и приборы в известной мере успокаивают 
и дают некоторую иллюзию езды на машине. Кроме того, 
есть как минимум пять положений внешней камеры, находя- 
щейся за авто. После нескольких экспериментов вполне мож- 
но найти подходящее. 

Далее. На смену узеньким, тесным дорогам ИРЗ пришли 
широкие скоростные трассы. Пролетая по ним на скорости 
около 300 километров в час, не чувствуешь себя стесненным. 
Воистину, имея возможность для маневра, можно творить 
чудеса. Увеличив размеры дороги, разработчики смогли до- 
биться большей тщательности от автомобилей — как доступ- 
ных игроку, так и АІ. Приятно видеть, что машины перестали 
щеголять острыми углами, напоминая о старой Ѵоіѵо 740, и 
стали приобретать присущие нарисованным моделям фор- 
мы. Вот здесь нас и поджидает парадоксальное открытие: 
автомобили в неускоренной версии прорисованы гораздо 
лучше, чем в ЗОІх-варианте. Действительно, наблюдая за оче- 
редными кувырками вашего питомца, можно заметить, что 
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дно автомобиля абсолютно ровное, без всякого намека на 
существование важных для жизнедеятельности агрегатов. 
Или это просто бронированная снизу машина? Может быть, 
но вероятнее всего то, что разработчики просто поленились 
налепить соответствующую текстуру, уповая на стремление 
гонщика оставаться внутри автомобиля. Четкие и хорошо де- 
тализованные модели в "обычной" версии игры определенно 
выигрывают у ускоренных, даже несмотря на пикселизацию. 

А вот обратная сторона медали: ради красивых машинок 
вам потребуется пожертвовать скоростью игры и задниками. 
А последние — подлинная изюминка игры и гордость РіІЬиІІ 
Зупгіісаіе. Они просто бесподобны. Богатые и насыщенные 
цветом, задники имеют необыкновенно сложную структуру. 
МРЗ, которой уже икается, всегда отделывалась просто стен- 
ками, поставленными вдоль 
дороги. Быть может, после ТО4 
об этом трюке стоит забыть? 
Рассматривая ЬаскдгоипсІ, вы 
замечаете, что он состоит из 
нескольких прослоек. Первая и 
самая ближняя — это обяза- 
тельный забор, ограждающий 
дорогу. Нехорошо натыкаться 
на пустоту и отскакивать от 
нее! Далее идут отлично сде- 
ланные придорожные объекты: деревья, дома. Обычно они 
занимают пару слоев. И лишь затем следует текстурирован- 
ная стенка с горизонтом и красивыми видами. Между тем 
художники уделили немало внимания и напольной текстуре: 
так что проезжая мимо озера, вы увидите отражение деревь- 
ев в кристально чистой воде. Скромненько и со вкусом. 

Национальный вопрос 

Реальное положение Тезі Огіѵе.4 в табеле о жанрах охаракте- 
ризовать очень трудно. Легче всего заявить, что это уже не 
симулятор, но еще не аркада. Смешно, но игра не тянет ни на 
то, ни на другое. 

Поведение любого автомобиля на дороге можно описать 
как исключительно странное. Вполне очевидно, что все ма- 
шины подчиняются законам физики: вопрос только, каким 
именно. Если бы соревнования проходили где-нибудь в лун- 
ных кратерах, диковинное поведение машин еще можно было 
бы понять. Старт, да и любое использование первой передачи 
приводит к одному результату — автомобиль начинает за- 
кручивать, причем чаще по часовой стрелке, чем против. 
Странный синдром. Спасти ситуацию можно лишь спешно 





перейдя на вторую передачу. 

Но неприятности на этом не заканчиваются. Следующая 
болезнь будет называться "Пинбольным синдромом". Она 
является следствием странного заболе- 
вания "Синдром краба", о котором бу- 
дет рассказано позже. Так вот, попав на 
очень тесную дорожку, опасайтесь уда- 
риться о стену. Это может стать большой 
ошибкой. Автомобиль, который никогда 
не знал и не узнает, что значит "помять- 
ся", резво отскакивает от стены, повину- 
ясь известному физическому закону об 
отражении. Отраженное авто, продол- 
жая двигаться вперед, налетает на про- 
тивоположную стену. Дальнейший ход 
событий нетрудно представить. Болтан- 
ет 





В ГАИ или разойдемся полюбовно? 



Неудачи преследовали нас 



ка продолжается до искусственной остановки (сама по себе 
машина не теряет скорость от бокового удара) или до конца 
узкого этапа трассы. Людям, страдающим морской болезнью, 
в подобных ситуациях лучше переключаться на внешнюю ка- 
меру. Такие вещи происходят не только из-за неграмотного 
моделирования ударов и столкновений — каким-то образом 
автомобили умеют передвигаться "вбок". Или, как уже гово- 
рилось, умения ходить по-крабьи. Эта неприятность обычно 
случается только с авто игрока. Набрав хорошую скорость, вы 
часто замечаете, что машина внезапно начинает идти юзом. 
Без всяких веских причин. Боковой ветер? Побитые диски 
или поврежденная рулевая система? Кто знает... 

Однако к этим недостаткам можно привыкнуть. Как и к 
практически идентичному поведению всех автомобилей на 
дороге. Различны лишь предельная скорость и скорость раз- 
гона. Остается наслаждаться дизайном трасс. Классная рабо- 
та! Все продумано, просчитано и радует глаз. Кстати, трасса 
не всегда "крепко огорожена" слева и справа. Зачастую с бо- 
ковых дорожек выкатываются, поворачивая в ту или другую 
сторону, машины АІ — неожиданное решение. Но пик удо- 
вольствия и восторга достигается лишь на этапе 5ап Ргап- 
сізсо, на знаменитейших горках. Машина, передвигающаяся 
со скоростью 70 км/ч, минует эти горки без проблем, а вот 
на 280 км/ч возникают вопросы. Трудности со сцеплением. 
Машина легко отрывается от земли и взмывает в воздух. А 
впереди перекресток с весьма оживленным движением. Мас- 
са ощущений. И все приятные. 

Словом, окончательно решить, хороша игра или плоха, аб- 
солютно невозможно. Открытым остается и вопрос о жанро- 
вой принадлежности Тезі Огіѵе. Но чтобы не очень огорчать- 
ся, постарайтесь не смотреть на вынужденные кувырки авто- 
мобиля. В ЗОтх-варианте они ленивы и тягучи, как лучшие 
отрывки из боевиков Джона Ву. 



Разработчик 

РііЬШІ ЗупШсаіе 

• 

Издатель 

Ассоіасіе 

• 

Рейтинги 

Графика 94% 
Звук 81% 
Сюжет 74% 
Интересность 



83. 



Системные 
требования 

Репііипт 90, 16 Мбайт 
ВАМ, 2-скоростной СО- 
РОМ, ѴѴІпбош 95 
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рецензии 



Пришел, увидел, расстрелял 



Александр Вершинин 



Механический апельсин 



Реклама — великая вещь. Имея должную квалификацию, а 
также желание, можно продать что угодно и кому угодно. Вот, 
например, бесплатные гамбургеры и кока-кола в день выпуска 
одной известной ОС помогли этому странному пакету завое- 
вать всю планету. Астіѵівіоп тоже рекламировала Иеаѵу веаг. 
Пресса увлеченно смаковала "абсолютно новую" игру в то вре- 
мя, когда написать надо было лишь одно название. 
МеспѴѴаггіог 3. 



Вот только это название игре не досталось. По каким-то 
неведомым миру причинам, РА5А, хозяйка ВаШеіесп 
МеспѴѴаггіог-серии, отказалась от помощи Асііѵізіоп в 
создании следующего поколения своих игр. И это несмотря 
на сумасшедший успех МеспѴѴаггіог 2 и его многочисленных 
аа'й-оп'ов и вариаций. 

Что такое Неаѵу Сеаг 

Согласно сложившейся традиции, игры, посвященные бое- 
вым роботам/костюмам/скафандрам, создаются на основе 
какой-нибудь популярной "вселенной". Под последней пони- 
мается целый развлекательный комплекс, куда входят на- 
стольные ПРО, мультфильмы, фильмы, комиксы и, конечно, 
бесконечные книжные серии. ВаКІеІесп является одной из 
наиболее преуспевших в этом деле звезд, так что потеря ее 
лицензии могла стать для Асііѵізіоп серьезной проблемой. 
Но не стала. Деятельные разработчики быстро обнаружили 
достаточно молодую "вселенную" от Огеат РосІ 9, которая во 
многом является клоном Ваиіеіесп. Сделка была обоюдовы- 
годной: Асііѵізіоп, располагающая готовым "движком" и со- 
лидным опытом, получила легальную основу для сюжета иг- 
ры, а Неаѵу Веаг появилась на рынке компьютерных игр, вос- 
седая на плечах у могучей и очень старой компании. И овцы 
целы и волки сыты. Но будут ли довольны игроки? 
Дело происходит в весьма отдаленном будущем — при- 
мерно в шестьдесят пер- 
вом столетии. Все про- 
шедшие 40 веков челове- 
чество в основном топ- 
талось на месте и оста- 
лось практически на том 
же уровне развития, что 
и сейчас. Земляне разве 
что научились колонизи- 
ровать планеты. Так вот, 
дело происходит на Тегга 
Ыоѵа, уже давно освоен- 
ной колонистами. Не по- 
делив планету, две враж- 
дующие группировки жи- 
телей Тегга Моѵа, собра- 
лись вдоль экватора, 
чтобы решить волную- 




щий их вопрос о частной собственности на землю. Мирное 
решение не прошло, и в ход пошли любимые игрушки, бое- 
вые роботы. 

Неаѵу Сеаг, то есть "тяжелый скафандр", представляет со- 
бой удобную и сравнительно безопасную оболочку для сла- 
бой человеческой плоти. Забираясь внутрь, гуманоид обрета- 
ет вес в несколько тонн, тонкое электронное чутье, способ- 
ность бегать со скоростью до 100 километров в час и набор 
карманного оружия. И если формой пеаѵу деаг похожи на 
некоторых роботов из МеспѴѴаггіог, то способы носить ору- 
жие у них абсолютно различны. Неаѵу деаг во многом копи- 
рует человека: скажем, автоматы/пулеметы держатся исклю- 
чительно в руке. Именно этим достоинством так хвасталась 
Асііѵізіоп. И обещала сделать совершенно необыкновенные 
по своей функциональности "скафандры". 

Что получилось 

Что бы ни говорилось о Неаѵу Сеаг (игре), это прежде всего 
МеспѴѴаггіог 2. Улучшенный, доделанный, тщательно выли- 
занный, но все-таки он. Архитектура игры практически не из- 




менилась. Основное меню, великолепная система настройки 
управления, графический епдіпе, дизайн роботов и их вирту- 
альный кокпит — все хорошо знакомо и удобно. Комбинация 
"мышь+клавиатура" по-прежнему является самой комфорт- 
ной для управления. Новинкой покажется лишь выбор между 
"сюжетной" и "серьезной" кампанией. 

Не совсем понятно, зачем было вводить два подобных ре- 
жима игры. В МѴѴ2 выбор был предельно прост: игра за од- 
них или за других. Неаѵу Сеаг устроен более хитро. "Сюжет- 
ная" кампания (так и хочется назвать ее ролевой) антидемок- 
ратична и не дает особой свободы действий. Вы занимаете 
место лучшего пилота Северного флота и принимаете уча- 
стие в одной из кампаний против Южан. Зіогу содержит бо- 
лее тридцати линейно связанных миссий. Через каждые два 
задания вам демонстрируется РМѴ-ролик — для поднятия 
боевого духа. 

Само по себе появление РМѴ в игре — плохой знак. 
Обычно после подобных вещей репутация серии значительно 
падает и поддается восстановлению с очень большим трудом. 
Видимо, это касается и Неаѵу Сеаг. РМѴ безвкусны. Более 
того, любой взятый с улицы человек сыграет более талантли- 



#124997 



во, чем это сделали "профи", найденные Асііѵізіоп на какой- 
то киносвалке. В сценариста хочется кинуть тухлым яйцом. А 
режиссера съемок — завалить "переспелыми" помидорами. 
Благодаря суперкоротким роликам (редкий РМѴ длится бо- 
лее минуты), снятым в одной и той же комнате, сюжет от- 
нюдь не становится понятным. Наоборот, происходящее мож- 
но классифицировать как Х-РІІе и передавать в известный 
отдел ФБР. И последний "пинок": зачем главный герой носит 
"роллерскую" защиту? И почему наколенники надеты чуть 
повыше локтей?! 

В самом начале игры главного героя подставляют и не да- 
ют ему оправдаться вплоть до двадцать-какой-то миссии. За- 
дания либо проходятся (выполняются все Ргітагу-цели), либо 
запускаются заново. К счастью, вы не встретите и двух совер- 
шенно одинаковых миссий. И вот, налицо парадокс: сами 
миссии стимулируют прохождение кампании, а бездарные 
видеоролики этому изо всех сил мешают. Обычно все наобо- 
рот — иначе зачем нужны эти РМѴ? 

Кампании Тоиг о! биіу выглядят гораздо более привлека- 
тельно. Приятное отсутствие видео, возможность выбора 
симпатичной вам стороны и даже подразделения. Каждый 
отряд имеет не только собственные знаки отличия, но и 
уникальный набор техники, некоторые специфические зада- 
ния и даже "бонусы". В отличие от Зіогу, миссии Тоиг оі 
Оиіу напрямую влияют на красиво выведенную линию 
фронта. Более того, производится тщательный подсчет ус- 
пехов и неудач, учитываются резервы — как людские, так и 
технические. Заѵе дагпе'ы отсутствуют. Можно лишь переиг- 
рать миссию или продолжить кампанию. Получается доста- 
точно реалистичная зарисовка военных действий. Тоиг о! 
Оигу стоит пройти до конца только лишь за то, что сущест- 
вует огромное, сильно разветвленное дерево заданий. По- 
сле каждого выигрыша список доступных поручений расши- 
ряется — привилегия выбора следующего хода принадле- 
жит победителю. Побежденный же вынужден выполнять ту 
единственную миссию, которая ему доступна в сложившей- 
ся по его же вине ситуации. 

Плюсы и минусы 

Единственный секрет успеха в Неаѵу Оеаг состоит в правиль- 
ной настройке управления "скафандром". Шагающее шасси и 
вращающийся торс с закрепленным на нем оружием делают 
ведение боевых действий не таким уж и простым занятием. 
Примечательно, что Аспѵізіоп предусмотрела возможность 
возникновения трудностей и сделала целых две раскладки, 
использующие клавиатуру, мышь и джойстик. Одна из них, 
"аркадная", предназначена для привыкших к 30 зпоо(ег'ам 
квакерам. Вторая, включающая в себя по-симуляторному ин- 
вертированную мышь, заточена под фанатов более серьезно- 





Стойка борца сумо. 



го жанра имени г-на Ламтюгова. 

Внутренности робота, как уже говорилось, мало отличают- 
ся от образцов из МеспѴѴаггіог 2. Впрочем, сам робот теперь 
умеет делать некоторые новые трюки. Важной особенностью 
серии Неаѵу Оеаг считается наличие у роботов рук. Не надо 
смеяться! По логике вещей, оружие, которое держишь в руке, 
можно выбросить. И это осуществлено! Теперь вы можете 
выкинуть бесполезную или поврежденную винтовку и подо- 
брать другую, выпавшую из ручонок подбитого вами врага. 
Конечно, такое нововведение значительно облегчает прохож- 
дение миссий и не заставляет экономить боеприпасы. Но 
сколько пафоса! К тому же великолепно анимированная мо- 
дель вашего робота очень красиво проделывает все манипу- 
ляции с оружием. 

О движениях железных ребят стоит поговорить отдельно. 
В новой игре от Асііѵізіоп игрок получает куда большую 
свободу действий. Ваш "ска- 
фандр", уподобляясь челове- 
ку, может пригибаться и даже 
делать шаги вбок. Это уме- 
ние очень часто демонстри- 
руют вражеские роботы, вне- 
запно появляясь из-за бу- 
лыжника, делая пару выстре- 
лов и снова укрываясь за ес- 
тественной защитой. Выгля- 
дит здорово. С таким про- 
тивником хочется сражаться. 
Еще одной новинкой для вас 
станет колесный или гусе- 
ничный привод пеаѵу деаг. 
Оказывается, каждый робот способен, выпустив шасси, пе- 
редвигаться в два раза быстрее своего "пешего" хода. Одна- 
ко увеличивая скорость, вы снижаете собственную манев- 
ренность. Все логично. Кстати, Асііѵізіоп ввела понятие "ус- 
тойчивости" робота. В том случае, если ноги вашей птички 
повреждены или вы получили сильный удар прямой навод- 
кой, ваш деаг вполне может рухнуть на землю. Да, по-на- 
стоящему потерять управление и упасть. Теперь необходимо 
как можно быстрее задействовать забавную функцию 
"встать" — иначе какой-нибудь умник расстреляет вас, 
пользуясь временной беспомощностью вашего "скафанд- 
ра". Или просто наступит на вас и отдавит что-нибудь. 

К сожалению, увлекшись подобными мелкими добавками к 
уже существующей модели роботов, авторы напрочь забыли о 
"реалистичности" игры (насколько это возможно при симу- 
пяции техники 61 века). Ушли в небытие многие мелочи, ко- 
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торые делали борьбу гигантских железных чудовищ увлека- 
тельной. Оружие, будь то лазеры, автоматы или базуки, боль- 
ше не перегревается. Оно исправно палит до тех пор, пока не 
кончится боезапас или не отстрелят руку. Сложной системы 
радиаторов, от которой так зависела судьба робота, ныне не 
существует. А в ней как раз и была изюминка МеспѴѴаггіог! 
Играть стало проще, играть стало аркаднее. Да простит меня 
Мотолог. Можно предположить, что Неаѵу Сеаг просто не 
может нарушить лицензию РАЗА и использовать дизайн ро- 
ботов ВаШеІесп. Но почему умерла блестяще продуманная 
система повреждений робота? В МѴѴ2 попадание в любую 
часть вашего аппарата автоматически означала потерю обо- 
рудования, расположенного внутри этого блока. В Неаѵу Сеаг 
же редкая пуля повредит вашему здоровью. Как только игрок 
получает более или менее серьезное оборудование, он может 
забыть о неполадках. Для него остается лишь два варианта 
— либо мгновенная смерть от слишком удачного попадания, 
либо полная безнаказанность. Ноги теряют только малень- 
кие, еще не возмужавшие роботы. 

Чтобы вы не нажали на гезеі, посмотрев очередной РМѴ- 
ролик, Неаѵу Сеаг всегда дает игроку повозиться со своим 
железным другом. Идея гпеспІаЬ была одновременно улуч- 
шена и упрощена. С одной стороны, вам не обязательно 
пользоваться фиксированной "платформой" для создания 
своего робота. Вы вольны взять торс от одного типа, голову 
от другого, а шасси от третьего. Каждая деталь не только 
имеет свой вес и определенное количество пилонов для ору- 
жия, но и влияет на легкость обнаружения вашего робота 
вражескими радарами. Иными словами, вполне можно со- 
брать "идеальный" деаг, который станет своеобразным ана- 
логом американского Р-117. Количество нагружаемого на 
созданную основу скарба ограничивается лишь общим весом 
полученного робота. С другой стороны, в дизайн робота бы- 
ли введены известные ограничения. Например, каждый тип 
оружия может быть помещен лишь в специальное место: ав- 
томат в правую руку, ракеты на плечи и за спину, гранаты в 
левую руку. Почему нам не позволяют выйти на волю с парой 
Саизз Віііе в обеих руках?! 

Красиво и легко 

Бросив мимолетный взгляд на графику в самой игре, вы не- 
медленно узнаете этот епдіпе. МесШаггіог 2, собственной 
персоной. Конечно, "движок" был изрядно доделан: холми- 
стый ландшафт стал более плавным и естественным. Горы 
перестали походить на пирамиды в долине Гизы. Но самое 
приятное ощущение все-таки оставляют сами роботы. Они 
сделаны просто великолепно. Красивые движения, отличные 





текстуры и, разумеется, огромная пушка в руке — в шарме 
им не откажешь. Зато с детализацией окружающей природы у 
Неаѵу Сеаг плоховато. Редкое дерево предстанет перед вашим 
взором. Вокруг только похожие друг на друга, как сиамские 
близнецы, огромные валуны. Но в драке на этот факт не об- 
ращаешь внимания. 

Самое удивительное свойство Неаѵу Сеаг — это, пожалуй, 
удивительная простота прохождения игры. Ветеранам реко- 
мендуется начинать прямо с пагб-уровня. Иначе станет скуч- 
но. Приспособившись к управлению, вы начинаете отстрели- 
вать врагов, как белых носорогов: с легкостью и показной 
небрежностью. Точность стрельбы также перестала быть ак- 
туальной. Вспоминая старый добрый МесШаггіог, где вам 
приходилось лихорадочно отстреливать про- 
тивнику менее защищенные, чем торс, ноги, 
вы можете палить во вражеские "скафандры" 
практически не целясь. Дело в том, что бук- 
вально через несколько выстрелов любой 
участок брони робота пробивается насквозь и 
несчастный взрывается. Почему же играть в 
Неаѵу Сеаг все-таки интересно? Видимо, дело 
в простых и очень коротких заданиях. Вы 
просто не успеваете соскучиться — пришел, Издатель 
увидел, расстрелял. АСІІѴІЗІОП 
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Север іл Юг 

Если вы всерьез озадачились проблемой 
"брать или не брать", вот еще один довод в 
пользу первого. Каждый диск Неаѵу Сеаг со- 
держит бета-версию тиіііріауег-клиента игры. 
Вы подсоединяетесь к Интернет-серверу и 
вступаете в глобальную войну между Севе- 
ром и Югом. В одном сражении может участ- 
вовать до восьми игроков. И исход вашей 
стычки может напрямую повлиять на общее 
положение на фронте! 

Р.8. Заставку смотреть не стоит. Во-пер- 
вых, она сделана на том же самом епдіпе'е, 
что и ее предшественница из МѴѴ2. Во-вто- 
рых, она очень красивая и вполне может 
стать последним аргументом в споре "иг- 
рать — не играть". И в-третьих, деаг из за- 
ставки ловко палит из ручного пулемета, 
держа его обеими руками! А "настоящие" 
роботы этого не умеют... 



Рейтинги 

Графика 90% : 
Звук 90% 
Сюжет 70% 
Интересность 



88°/ 



Системные 
требования 

Репііит 90, 16 Мбайт 
НАМ, 4-скоростной СО- 
РОМ, ѴѴІпбоѵѵз 95, 30- 
ускоритель настоятельні 
рекомендуется 
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РР.п*іигп п 



ІпіеІ Репііит 1 233 
ІпіеІ Регішт 233 
(166) ММХ 
АМО Кб 233 
Ш\ 6Х86МХ РВ200 



ІпіеІ Репііит II 238 

"По результатам нашего 
тестирования, Репііит II - 
абсолютный лидер." 



АМО Кб 233 

"По замыслам АІѴЮ, этот 
процессор должен стать "убийцей" 
Іпіеі РепЯит и потеснить 
Репііит II." 
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ІпіеІ РепШт 233 
(166) ММХ 

'...эти процессоры остаются 
весьма неплохим выбором 
для поклонников ЗП-игр." 
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тестирование 



Процессоры и 30-игры 

кто кого 

Сате.ЕХЕ провел тестирование центральных процессоров 



Фото 
Ивана Курбатова 



Трудно недооценить роль трехмерной графики в современ- 
ных играх. Трудно не понять, что без хорошего 30-акселера- 
тора невозможно познать тех самых волшебных Ірз, о кото- 
рых так долго твердил железный отдел Сате.ЕХЕ (и будет 
твердить!). Трудно не догадаться, что один только 30-ускори- 
тель (пусть даже и очень хороший) еще не гарантирует за- 
ветных "30 и более" Ірз в любимых играх. 

а, как ни странно, без мощного центрального процессора 
ІИКХ (ЦП) в уважающем себя и пользователя игровом компью- 
I \ тере не обойтись. При этом чаще всего важна даже не 
столько производительность ЦП в целочисленных вы- 
I I числениях, сколько скорость выполнения операций с 
■В / плавающей точкой (то есть скорость математического со- 
__^'процессора)... 

Все дело в мощном РРІІ 

"В чем же дело? — воскликнет удивленный читатель. — Ведь 
именно для разгрузки ЦП были придуманы 30-акселераторы!" 

А дело, уважаемые, в том, что процесс построения трехмерного 
изображения (рендеринг) состоит из двух основных стадий: геомет- 
рических вычислений и растеризации. Попробуем разложить все по 
полочкам. 

Геометрические вычисления включают в себя: 

геометрические преобразования: перенос, вращение и масштаби- 
рование объектов (то есть треугольников из которых они составле- 
ны): 

вычисление освещенности для вершин каждого из треугольников 
(освещенность вычисляется на основе данных об источниках осве- 
щения и поверхности объекта, содержащего данный треугольник): 
отсечение объектов, находящихся вне поля обзора игрока: 
проецирование объектов на плоскость наблюдения с учетом пер- 
спективы. 

Растеризация, в свою очередь, состоит из: отсечения скрытых 
поверхностей, наложения текстур и затемнения (подробнее об этих 
терминах — см. .ЕХЕ #9'97). 

Чаще всего растеризация возлагается на 30-акселератор. а гео- 
метрическими вычислениями занимается ЦП. И, как вы догадывае- 
тесь, производительность центрального процессора играет далеко 
не последнюю роль... 

Ставим задачу 

Целью тестирования было исключительно выяснение важности ро- 
ли ЦП в современных ЗЭ-играх. 
Напоминаем всем "критикам": Сате.ЕХЕ — журнал, пишущий 



только о компьютерных играх. Поэтому нас не интересовало, как 
быстро каждый из процессоров обработает 1 0ОО-страничный до- 
кумент в Місгозой ѴѴогсі или 50-мегабайтный файл в Рпоіозпор. 
Результаты тестирования различных ЦП в бизнес- и Ні-епй-при- 
ложениях публиковались уже не раз, а вот данных о скорости ЦП 
в 30-играх — кот наплакал. В общем, мы решили восполнить это 
пробел. 

Критерии отбора процессоров 

Для тестирования мы старались отобрать процессоры, либо работа 
ющие на тактовой частоте 233 МГц, либо имеющие Р-рейтинг 233 
(то есть, по заявлению Сугіх, работающие не медленнее, чем 
Репііит 233 ММХ). Дело в том, что именно на этой тактовой часто- 
те работают самые мощные модели процессоров с архитектурой 
Зоскеі 7: АІѴЮ Кб и Іпіеі Репііигл ММХ. Также на частоте 233 МГц 
функционируют младшие модели серии ІпІеІ Репііит II. 

Процессоры 6Х86МХ работают на максимальной тактовой часто- 
те 188 МГц, однако из-за архитектурных усовершенствований (на- 
пример увеличенного до 64 килобайт кэша первого уровня) они по- 
зиционируются как конкуренты (предполагается, что их производи- 
тельность не меньше) Репііит 233 ММХ. К сожалению, мы не смог 
ли получить процессор 6Х86МХ РВ233 и ограничились тестирова- 
нием 6Х86МХ РВ200. Чтобы не сравнивать этот процессор с заве- 
домо более сильными (и дорогими) конкурентами, мы также при- 
водим результаты тестирования ІпіеІ Репгіит 166 ММХ. 

Попутно следует заметить, что компания ІпІеІ собирается постепенні 
сворачивать выпуск процессоров РепІіит ММХ с тактовыми частотами 
ниже 233 МГц. Выпуск Репііигл 166 ММХ прекратят ко 2-му кварталу 
1998 г., а Репііит 200 ММХ — ко 2-й половине следующего года. 



Как мы тестировали 

Все процессоры кроме Репііит II 233 устанавливались в материн- 
скую плату Азизіек ТХ97-Х. Репііит II 233 тестировался на плате 
Азизіек Р2І.97. Значения в СМ08 были установлены в соответствии 
с рекомендациями, данными в документации на материнские пла- 
ты. Тестовый компьютер комплектовался 32 мегабайтами 50ВАМ с 
временем выборки 10 наносекунд, жестким диском ѴѴО АС340001 
видеоадаптером Маігох МіІІеппіит II РСІ с 8 мегабайтами ѴѴВАМ. 
Зй-акселератором ОіатопсІ Мопзіег ЗЭ и монитором Ѵіеѵйопіс 
РТ770. 

П'еред тестированием на компьютер устанавливалось программ- 
ное обеспечение в следующем порядке: панъевропейская версия 
ѴѴІПСІ0ѴѴ5 95 05В2, Ц5В Зирріеглепі раісгі, РІІХ Виз Мазіег ЮЕ-драй- 
веры версии 3.01, драйверы для Маігох МіІІеппіит (версия 3.63), 
ОігесІХ 5.0, СІІйе-драйверы для Мопзіег Зй (версия 2.43), ОігесШ- 
драйверы для Мопзіег 30 (версия 2.13). 
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использовались следующие тесты: 

СРЦтагк32 — тест производительности центрального про- 
іессора в 32-битных приложениях из паша ѴѴІпВопсп 97. Этот 
есі основан на фрагментах кода популярных 32-разрядных при- 

іожении. 

СРЦтагкіб гест производительности центрального процес- 
сора в 16-битных приложениях из пакета ІЛПпВепсп 97. Большие 
іначения тестов СРІІтагк соответствуют лучшим розулыаіам. 

30 ѴѴіпВепсИ — тест ОігесгЗО-производительности из пакета 
І/ілВепсп 97. Гесі последовательно демонстрирует 10 30-сцен раз- 
ЮЙ СЛОЖНОСТИ С отключенным вторичным видеобуфером. Резуль 
аі выводится в условных единицах 30 ѴѴіпМагкз. Большие значс 
іия соответствуют лучшим результатам. Тестирование проводилось 
і разрешении 640x480, 65535 цветов и кадровой частоте монитора 
Ю герц. 

Шішагк 3.0 іесі ОігесІЗО -производиіелыюоти, написанный 
манией ЗОіх. Стандартный ѴѴі/Магк демонстрирует сложную 
10-сцену, замеряя время ее исполнения. Существует также улро 
ценная версия — ѴѴі/тагк ІИе, демонстрирующая ту же сцену но с 
/іеньшим количеством эффектов. 

РС РІауег ВепсИ 1.10 — тест ОкесШ-производительности, 
іыводящий несложную 30-сцену и вычисляющий скорость ее вы 
юлнении в кадрах в секунду Этот іесі показал наименьшую зави- 
ммость от скорости сопроцессора среди всех ОігесШ-тестов. Тест 
Впускался с затемнением по меюду Гуро и включением всех оп- 
іий, кроме звука и 2-бусрера, 

В Оиаке производительность измерялась консольной командой 
Ііглесіето (іето1;ІоддІесопзоІе". Использовались версии: 00$ 
Іиаке 1.06, ѴѴіпОиаке 1.09 и СЮиаке 0.97 

005 Оиаке и ѴѴІпОиаке не используют аппаратные 30-акселера- 
оры и весь процесс построения 30-сцен возлагают на центральный 
іроцессор. Обе эти версии Оиаке показали существенную зависи- 
мость от скорости сопроцессора. 

СЮиаке запускался из .ЬаІ файла: 

5ЕТ 55Т_5СРЕЕЫВЕРРЕ5Н=60 

ЗЕТ ЗЗТ_6ВХСБК=57 

ЗЕТ РХ_СШЕ_8ѴѴАРІМТЕВѴАІ_=0 

ЗЕТ РХ_еиОЕ_МО_5Р[_А8Н=1 

ЗЕТ 55Т_РАЗТМЕМ=1 

ЗЕТ 85Т_РСІВ0=1 

ЗЕТ 53Т_РА8ТРСІРЮ=1 

ЗЕТ ЗЗТ_5ѴѴАР_ЕМ_ѴѴАІТ_ОМ_ѴЗУЫС=0 

ЗЕТ 85Т_ѴЮЕ0_24ВРР=1 

дірнаке.ехе 




репТіит || 




По результатам нашего 
вотирования, Репііш 
II абсолютный ли- 
дер. Лишь в тесте 
СРІІтагкІб этот про- 
цессор немного уступил 
Кб 233 и Репііит 233 
ММХ. Видимо, относи 
гельно невысокая произ 
водиіепьность в 16-раз- 
рядных приложениях — наследство, доставшееся от Репіінт Рго. 
Также Репііит II не продемонстрировал преимуществ в СЮиаке, 
показав идентичный с Кб и Репііипі ММХ результат. Зато в тестах 
ОігесІЗО-производительности этот процессор был вне конкурен- 
ции Зависимость скорости ЭігестЗО-игр от производительности 
сопроцессора известна давно. Процессоры Іпіеі традиционно об- 
ходя! конкурентов в тестах производительности операций с плава- 
ющей точкой и до сих пор остаются лучшим выбором для любите- 
лей трехмерных игр. Словом, Репііит II — действительно наш 



Следует отметить, что Репііипт II является также и самым доро- 
гим процессором из представленных в этом обзоре. Кроме того, 
материнские платы с гнездом ЗІо1 1 (для процессоров Репііит II) 
на $20-40 дороже, чем платы с ЗоскеІ 7 (для процессоров 
Репііит, Кб, 6Х86МХ). Тем не менее цены на процессоры быстро 
падают, и вполне вероятно, что к моменту прочтения вами этих 
строк, Репп'ипп II 233 можно будет купить в Москве за $300. В 
этой связи напомню, что менее полугода назад Репііипт 200 ММХ 
стоил $500. 



Цена: $430 

Гнездо: ЗІоІ 1 

Тактовая частота процессора: 233 МГц 

Тактовая частота локальной шины: 66 МГц 

Объем кэша первого уровня: 16 Кбайт для команд и 16 Кбайт для данных 

Обьем кэша второго уровня: 512 Кбайт 

Тактовая частота кэша второго уровня: 117 МГц 

Набор команд ММХ: есть 

Напряжение: 2,8 В 



УЧШИЕ ВИДЕОАДАПТЕРЫ 
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Ч в с т ирование 



ІпіеІ Решіит 233 (166) 

ммх 



Цена: 

Гнездо: 

Тактовая частота процессора: 

Тактовая частота локальной шины: 
Объем кэша первого уровня: 

Набор команд ММХ: 

Напряжение ядра (соге): 

Напряжение ввода/вывода (І/О): .... 



$328 (140) 

Зоске: 7 

233 МГц 

66 МГц 

16 Кбайт для команд 

и 16 Кбайт для данных 

есть 

2,8 В 

3,3 В 



Хотя корпорация Іпіеі начала выпуск процессоров Репііілп ММХ 
лишь в январе 1997 года, они уже успели стать самыми 
"старыми" в нашем обзоре. Тем не менее эти про- ^^<^_! ™ 
цессоры остаются весьма неплохим выбором для > ' ^^^^ 
поклонников Зй-игр. Самый мощный конку- / ___Йг^^ 
рент Репііит — АІѴЮ Кб 233 — обогнал V ШщГ 
Репііит 233 ММХ лишь в одном тесте 30- | ^К^і 
производительности и даже отстал от 1 
Репііит 166 ММХ в тестах ѴѴІгтагк и 

003/ѴѴіп Оиаке. Любителям игр. не Г - і — 
располагающим лишними деньгами, 
мы рекомендуем Репііит 166 ММХ. Цена . 
на Репііит 233 ММХ, по нашему мнению, оста^^Ѵ^ 
ется пока завышенной (этот процессор дороже 
Репііиш 200 ММХ примерно на $120). Поэтому покупа-^^* • \ \ 
телям новых компьютеров мы рекомендуем либо остано- 
виться на Репііит 200 ММХ, либо выбирать сразу Репііит II 233. 
Однако разница в цене должна постепенно сокращаться: вполне ве- 
роятно, что в ближайшем будущем Репііит 233 ММХ станет вполне 
выгодным приобретением: * 

В заключение отметим, что в тестах производительности в биз- 
нес-приложениях процессоры АМО и Сугіх составляют очень серь- 
езную конкуренцию продукции Іпіеі. Однако в начале этого матери- 
ала мы отметили, что нас интересует эффективность процессоров 
только в ЗО-играх. 



АМО Кб 233 



Цена: : $300 

Гнездо: 5оске( 7 

Тактовая частота процессора: 233 МГц 

Тактовая частота локальной шины: 66 МГц 

Объем кэша первого уровня: .. 32 Кбайта для команд и 32 Кбайта для данных 

Набор команд ММХ: есть 

Напряжение ядра (соге): 3,2 В 

Напряжение ввода/вывода (І/О): 3,3 В 



По замыслам АМО, этот процессор 
должен стать "убийцей" ІпіеІ Репііит 
и потеснить Репііит II. И в самом де- і 
ле, общеизвестно, что в бизнес-при- і 
ложениях этот процессор сущест- и 
венно обгоняет Репішт ММХ и / 
приближается к Репііит II. Кб — / 
I хороший выбор для тех, кто хочет / 
получить максимальную произво-/ 
дительность в бизнес-приложе- / і 
ниях. однако не готов платить за 
Репііит II. Однако меньшая, ^ 
чем у процессоров ІпіеІ. скоро- 



сть сопроцессора делает Кб далеко на самым лучшим выбором 
для поклонников игр. В большинстве наших тестов 30-произво- 
дительности Кб 233 был близок к Репііит 166 ММХ, что, учиты- 
вая более чем двукратную разницу в цене этих процессоров, не 
может не рождать сомнений в безоблачности будущего Кб как 
"домашнего" процессора. 

Здесь уместно напомнить, что компания АМО анонсировала 
новую серию процессоров АМО Кб 30. Кроме набора ММХ-инст- 
рукций (ставшего уже стандартным для всех новых микропроцес- 
соров) Кб 30 будут содержать дополнительный набор ЗШ-инст- 
рукций обработки чисел с плавающей точкой (подробнее об этом 
— см. ЕХЕ #11 '97). На только что прошедшей заокеанской вы- 
ставке Согпоех РаІІ 97 АМО продемонстрировала Репііит II 300 и 
Кб 30 300, выполняющие тестовую сцену из пакета 30 ѴѴіпВепсп 
97. На компьютер с Кб 30 300 была установлена модифицирован- 
ная версия ОігесХ 5.0, использовавшая расширенный набор инст- 
рукций АМО ЗС В результате система с процессором от АМО 
продемонстрировала в 30 ѴѴіпЬепсп производитель- 
ность, примерно на 30% превышающую характери- 
^ стики Репхіит II. Эта новость, безусловно, очень 

В _21 интересна, однако следует относиться с изрядной 

г 7 долей скепсиса к любым результатам тестов. 

публикуемым производителями оборудования. 
' ^ Напомню также и о следующем: несмотря на то 
'^г что Кб 30 будет устанавливаться в стандартное 
_ * ' гнездо Зоскеі 7, от материнской платы будет требо- 
_ . ' ваться поддержка локальной шины 100 МГц. На сегодня 
■ >г такие платы не выпускаются и, насколько мне известно, да- 

же не анонсированы производителями. В связи с этим меня 
удивляют претензии к Іпіеі по поводу постепенного прекращения 
поддержки архитектуры Зоскеі 7. Правило "Новое поколение про- 
цессоров требует новых материнских плат" еще никто не отменял, 
а как будет выглядеть и называться гнездо для нового процессо- 
ра, мне лично все равно... 

Начать производство Кб 30 предполагается в марте 1998 года. 
Будем с нетерпением ждать... 

ВМ 6Х86МХ РВ200 



Цена: 

Гнездо: 

Тактовая частота процессора: 

Тактовая частота локальной шины: 

Объем кэша первого уровня: 

Набор команд ММХ: 

Напряжение ядра (соге): 

Напряжение ввода/вывода (І/О):.... 



$125 

Зоске* 7 

150 МГц 

75 МГц 

64 Кбайт для команд и данных 

есть 

2,9 В 

3,3 В 



Сначала следует внести ясность в вопрос с названием этого про- 
цессора. Во-первых, Сугіх использует мощности ІВМ для производ- 
ства микропроцессоров, и часть их маркируется клеймом "ІВМ" 

___ Нам достался именно такой эк- 

? земпляр. 

,. _ . -- у I Во-вторых, стоящая в название 
/ 1 этого процессора цифра 200 — 
вШІ I это не тактовая частота, а так на- 
/ 1 зываемый Р-рейтинг. Реально тес- 
^^■ЗЗййІ/ / ти РУ емый процессор работал на ча- 
ЩИЩШШщШ / стоте 150 МГц. Кстати, только про- 
Ш^ШШ^^^ш / цессоры от Сугіх работают с частотой 

Л I локальной шины 75 МГц. Ни Іпіеі, ш 

/ АМО не выпускают процессоров для 
1 локальной шины 75 МГц и не гаранти- 
л руют стабильной работы своих процес- 
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бате.ЕХЕ 




соров на этой частоте. Все попытки заставить работать процессо- 
ры от ІШеІ или АІѴЮ на частоте шины большей, чем 66 МГц, явля- 
ются "разгоном" и совершаются на страх и риск разгоняющего. 
Позиция "железного" отдела Баше.ЕХЕ по поводу разгона чего бы 
то ни было такова: это заведомо рискованная операция и личное 
дело пользователя. Поэтому мы не делимся ни своим, ни чьим бы 
то ни было опытом в этой области. 

Сугіх заявляет, что процессор с Р-рейтингом 200 будет рабо- 
тать так же быстро, как и Іпіеі Репііит 200 ММХ. Вероятно, нто в 
бизнес-приложениях так оно и есть, однако в наших тестах ЗЭ- 
производительности Сугіх 6Х86МХ прочно занимал последнее 
место. Видимо, проблема — в невысокой производительности 
сопроцессора (в бизнес-приложениях практически не использую- 
щегося). 

Справедливости ради стоит отметить, что 6Х86МХ РВ200 был 
самым дешевым процессором в этом обзоре. Однако тем, кому 
скорость Зй-игр важнее, чем производительность приложений 
ѴІ/іпсіоѵѵз 95, рекомендуем доплатить $10-15 и купить Репііит 166 



В о В 



СРЦМагШб 466 

СРІІ Магк 32 572 

30 ѴѴіпВепсН 119 

ѴѴігтагк 207 

Шігтагк Іііе 298 

РС РІауег ВепсН 640X480X16 Ьрр 37.! 

РС РІауег ВепсН 800X600X16 Ьрр 30.! 

Оо5 Одіаке Іітегіето Летоі 13." 
ѴѴіпОліаке V. 1.09 Іітегіето гіетоі 13. ( 

С1 циаке V. 0.97 іітегіето сіетоі 38.! 

іейі КпідМ *ез*1 640X480 (ірв) 57 



Спасибо! 

Редакция .ЕХЕ выражает благодарность фирмам, предоставившим нам оборудование для тестирования: 



ника-Сервис: 202-3 
Пирит: 115-7101 
Юдііек Зувіетв: 928-3271 



Интерком: 150-8212 






Р-22 РКО 



Т08 ТНКОТ7ТЕ 



КС8 



РОКМІЛАТ2 



Х-РІСНТЕК 




е-таіі: а1іоп@а1іоп.ги 



+АІІоп ! 

сотріііег репрИегаІ5 сотрспу 



Официальный дистрибьютор ТНІШ8ТМА5ТЕК 

м. Киевская опт. / розн. м. Таганская розница 

т. 795-0695 ( 6 линий ) т. 911-9371 , 278-2416 




Дрессировка монстров в 
домашних условиях 



В то время как великая русская река Волга, по непроверенным 
данным из проверенных источников, как бы мелеет, утомив- 
шись нести свои полноводные телеса, поток корреспонденции в 
железный .ЕХЕ-отдел достиг таких размеров, что впору заво- 
дить локальный отдел писем — хотя бы для сортировки. Так 
сказать, для отделения зерен от плевел. 

А зерна нынче таковы: в большинстве писем — вопросы по 
Зй-акселераторам. Что и понятно. При этом, если раньше чита- 
тели в основном интересовались, что купить, то теперь все ча- 
ще приходят вопросы такого рода: что с приобретенным де- 
лать?.. 

Спрашивали? Отвечаем, И что характерно, в отличие от вел- 
русреки делаем это без особых усилий. Потому что — прият- 
но. Словом, пишите еще — будем вместе разбираться. 



игра загружается в 320x200 (естественно, без ЗОІх)! 

Так что же мне делать? покупать более мощную 20-карту? 
или что-то не так в компьютере? или дело в драйверах (кстати, 
версия драйверов для Шбоѵіз 95 — 1.08)? 

Но это не все. В 9-м номере Сате.ЕХЕ в конце статьи "Игра 
в ускоренных тонах" приводилась таблица сравнения ЗО-аксе- 
ператоров. В столбце "Название карты" упоминались следую- 
щие акселераторы: ЗОІх Ѵооёоо (60 Мгц), ЗОІх Ѵоосіоо (57 
Мгц)... ЗОІх Ѵообоо (50 Мгц). Объясните: речь идет об одном и 
том же акселераторе? Если да, то как менять эти мегагерцы? 

И последнее. В 10-м номере писалось, что у Мопзіег 30 
существует муар. Что это такое? И "лечится" пи это? 

Сергей Матвеев. " 

г-буфер и как с ним "бороться" 

В силу физических ограничений объема памяти на ЛЮБОМ 
потребительском акселераторе Ѵоойоо Огаргіісз вы не сможете 
играть с разрешением 800x600 при включенном 2-буфере. А 
вот без 2-буфера — легко. В 800x600. Правда, далеко не во 
все, а лишь в некоторые ОігесШ-игры (случай со "счастли- 
вым" знакомым Сергея). 

Максимум, что вы можете получить в ОШиаке І/ІІ на любом 
доступном Ѵоопоо, — 640x480. Впрочем, поиграв в несколько 
игр (не ОШиаке) в 800x600, я не увидел принципиальных отли- 
чий в графике, поэтому не стоит особо расстраиваться из-за 
ограниченности разрешения ОШ. 

В подтверждение своих слов приведу такие выкладки: для 
игры в 800x600 нужны ДВА 16-битных видеобуфера с суммар- 
ным объемом 1 920 000 байт; так как под видео и 2-буферы 
отводится ровно 2 мегабайта памяти, для 2-буфера места не 
остается. 

Повторюсь: ни производительность, ни функциональность 
Ѵоосіоо Огарпісз-акселераторов абсолютно не зависит от типа 
первичного видеоадаптера. Отличия в скорости объясняются 



Взбрыкиваю щий "Монстр" 

"Здравствуйте 1 . 

Я хотел бы проконсультироваться насчет ЗО-аксеператора. В 
моей машине стоит Мопзіег 30. Однако работает он только в 
разрешении, не превышающем 640x480 (речь о Сійцаке. 
ОШехеп II...). Но это только у меня: у моего знакомого тот же 
"Монстр" легко держит 800x600. Отчего такая несправедли- 
вость?! 

Компьютеры у нас почти одинаковые: у меня — Репііит 
200 ММХ. 16 Мбайт ВАМ. у него — Репііит 200 ММХ, 32 
Мбайт ВАМ. Может, это из-за 20-карты? У меня стоит китай- 
ский ^мегабайтный 83 64Ѵ+, у него — АТІ 30 РЯО ІОВВО 
8МЬ. 

Скорость во время исполнения команды Іітетеітезп ввіОу 
него немного выше. 

Пемо-версия Оиаке 2 в присутствии акселератора идет толь- 
ко в 640x480: ставишь в опциях 800x600 (с акселератором), 



разницей либо в версиях драйверов, либо в настройках (об 
этом — ниже), либо в объеме памяти компьютеров (16 мега- 
байт для СШ явно недостаточно). 




даіадичныв т ві аі и ццы 

Теперь о мегагерцах. Действительно, драйверы МолзІегЗО по- 
зволяют менять тактовую частоту Ѵоойоо-чипсета и памяти (не 
путать с кадровой частотой монитора!) при помощи ползунка 
"Регіогптапсе". При значении "Міп" тактовая частота — 50 МГц 
а при "Мах" — 57. Тактовую частоту также можно установить 
вручную при помощи переменной 58Т_0ВХС1К (подробнее о( 
этом — см .ЕХЕ #1097). Компания Оіатопгі не рекомендует 
"разгонять" Мопзіег 30, поэтому экспериментировать с такто- 
выми частотами 57 МГц можно только на свой страх и риск. 

Приведенные в 9-м номере журнала значения были опубпи 
кованы только для демонстрации максимальной (на тот мо- 
мент) производительности Ѵооаоо в ОШиаке. После установи 
новых драйверов и нового ОШиаке я получил 38,9 Ірз в оето 
при 57 МГц на Р200 ММХ 32МЬ ВАМ. И никаких "разгонов"! 

И еще. Очень рекомендую расширить память вашего компь- 
ютера до 32 Мбайт. Разницу почувствуете сразу. 



Муар — это "разводы" на мониторе, особенно заметные на 
равномерно сером фоне. Муар возникает из-за 
рассогласования видеокарты и монитора. Насколько мне изве 
стно, Оіатопсі исправил этот недостаток в поздних версиях 
Мопзіег 30. Если ваш монитор не предусматривает регулиров- 
ки муара, проблема решается только сменой либо Мопзіег, 
либо монитора. Но, по-моему, муар — не столь большой не- 
достаток, чтобы волноваться по этому поводу. Расставлю точи 
над і. Для меня гораздо важнее способность Мопзіег 30 
стабильно работать на частоте 57 МГц, чем отсутствие муара в 
играх. Поэтому я до сих пор использую Мопзіег 30 и не желай 
менять его на что-либо, кроме Сапориз Риге 30. 



Оптимизируем Ѵооооо 

Теперь внимание: далее следуют советы по оптимизации 
Ѵоогіоо для ОШиаке и других Оііае-игр! 

Но сначала приведем установки, позволяющие выжать 
из вашего Ѵооооо бгарпісз-акселератора максимальную 
производительность в ОШиаке \/\\. 

ЗЕТ РХ_(ЗІ.ШЕ_5ѴѴАРІНТЕР,ѴАІ=0 

ЗЕТ 55Т_8ѴѴАР_ЕЫ_ѴѴАІТ_ОЫ_Ѵ5УЫС=0 

ЗЕТ 88Т_5СВЕЕг№ЕРЯЕЗН=60 

ЗЕТ ЗЗТ_СРХС1К=57 

ЗЕТ ЕХ_СІ.ЮЕ_Н0_5РІ-АЗН=1 

ЗЕТ 35Т_РА5ТМЕМ=1 

ЗЕТ ЗЗТ_РСІЙО=1 

ЗЕТ 55Т_РА8ТРШО=1 

В момент запуска ОШиаке эти параметры должны на- 
ходиться в окружении. Поэтому вышеприведенные строки 
необходимо прописать либо в аиІоехес.ЬаІ (обязательно до 
запуска ѴѴІпатоз), либо поместить в начало запускающего 
ОШиаке Ьаі-файла (его придется создать самому). Отме- 
тим, что не все акселераторы Ѵоойоо Сгарпісз могут рабо- 



тать на тактовой частоте 57 МГц (пример — Неііоз 30 
Ѵоойоо). Поэтому, если во время игры вы обнаружите 
ошибки в наложении текстур, — измените значение пере- 
менной: 55Т_6НХСІ.К=50 

Установка всех этих параметров позволит ускорить 
ОШиаке минимум на 10 Ірз! 

Внимательно проследите за тем, чтобы размер окруже 
ния (епѵігоптепі) был достаточен для хранения этих уста- 
новок. Следует увеличить размер окружения в случае, ес- 
ли при загрузке этих строк будет выдаваться сообщение о 
его недостаточности ("оиі оі епѵігоптепі зрасе"). Размер 
окружения устанавливается строкой в сопіід.зуз: 
5(іеІІ=с:\соттапсі.сот /Е:512 /Р 

Параметр /Е: как раз и отвечает за размер окружения ( 
данном примере — 512 байт). 

Тем, кто не боится экспериментов с Оеѵісе Мападег, 
рекомендую попробовать последние Сііое- и ОігесіЗО- 
драйверы для Ѵоойоо ОгарМсз-акселераторов (их можно 
найти на сайте ѵімм.ЗсІІх.сот). 

Для достижения максимальной скорости пользуйтесь 
также последними версиями ОШцаке (текущая — 0.96). 



6ате ЕХЕ #12*1997 



^УЧШИЕ 




ринимакугся к опл 



ІКу Тки Іхи& 



Соѵег 8іогу 

А Ѵеаг Іп ТЬе \ліе ОГ А Оате 
(АІтояС а СЬгіястаз Таіе) 

ТИгои^Нош сЬе уеаг \ѵе ріауесі апсі геѵіешесі Ьипсігесіз оГ §атея. (">иісе а 
питЬег оГ сЬет даеге еѵеп аѵ/агсіесі Оиг СЬоісе! ШЫХ ЬаррепесІ Со Леве 
датея ассег (Ьеу Ьіс сЬе зсогеяЬеІѵез? Но\ѵ сіісі (Не тагкеС геасс? ЧѴЪаі 
Ьаррепесі го сЬеіг сгеасогз. ЬосЬ реоріе апсі сотрапіез? Оісі аіі оГ сЬе шЬас 
зеетесі Со Ье ѵегу іпсегезсіпз §атея §аіп виссезз? ѴСЬаС ія те зесгес оГ а 
яиссеззГиІ сотрисег дате? "Лііас доея іс гаке ю таке а яиссеяяіііі ^ате? ѴИіаі 
ія а ргорег Ьисі^еі? I» сЬеге апу сепяогяЫр оп сЬе рап оГ сЬе риЫіяЬег? "ОСту а 
ЬгіШапс §ате аігпесі оиг со Ье а Гіпапсіаі Гаііиге? Магкеі у& Ап? 

ТЬеяе аге а Ге\ѵ атоп^ СІіе циезііопя сЬаС \ѵе ассетрсесі Со сііясияя ас оиг 
^•ѵфкиаі гоипё саЫе. То зЬагесЬеіг 1іГе-апс1-§ате зсогіез ѵѵісЬ оиг геасіегз іп 
сЫя ипргесесіепіед атЫсіоиз рго'есс, »е іпѵісесі а ЬгіШапС ^гоир оГ 
сіеѵеіорегз оГ Йшз уеаг'я той іпсегезсіп§ (іп оиг оріпіоп) §атея: ІояЬ Кезпік 
оГ Ассіѵізіоп, #1 регяоп іп Оагк Кеі$п (Оиг СЬоісе! .ЕХЕ #9); СЬгіз Тауіог оГ 
Саѵесіод, сЬе тап ^ѵЬо Ьгои§Ьс Со ІіГе Тосаі АппіЬіІаСіоп (ОС!, #10); ТоЬу 
8ітрзоп оГ СуЬегІіГе, сЬе гі{>Ьс Ьапсі оГ Зсеѵе Огапсі, сЬе ГасЬег оГ Сгеасигея 
(ОС!, #3); Вшсе С. 8Ье11еу оГ ЕпзетЬе Зси4іоз, сЬіеГ сіезщпег оГ А$»е оі 
Етрігея (ОС!, #10); №кіса 8кгіркіп. сіігессог, 01е$> КозСіп, сЬіеГ ісіеоіойіяс, 
Еѵ^епу Ьотко, риЫіяЬег, апсі Аіехапаег Окги§, сЬіеГ рго^гаттег, оГ №кіса 
Со., сЬе сгеасогя оГ Рагкап (ОС!, #8); .Іогсіап МесЬпег оГ 8токіп# Саг 
Ргосіиссіопя, Ле аисЬог оГ ТЬе Ьаяс Ехргеяя (ОС!, #7); .ІозЬ Мапсіеі, а 
Іе^епсіагу ѵесегап сіеяі^пег, сЬе аисЬог ос* СаИаЬап'я СгояяСіте Яаіооп (ОС!, 
#4); Топу 'ЧСаггіпег, сНгессог оГ Кеѵоіисіоп Коспѵаге сЬаС таае Вгокеп 8-^ѵогсІ 
2 (ОС!, #10); Ескѵагсі 8ЬоГіе1сі, сЬіеГ аея^пег о!" ТЬе ^ѵегЬоосІ (ОС!, #2), 
апё Апс!ге\ѵ Ріпея, ргосіисег, Тосіс! Рараіео, сЫеГ сіеяі^пег, апсі Тоскі 
."^иігез, сЬіеГ рю§гаттег, оГ сЬе Іасе Ѵіасот ІЧеѵ/ Месііа, сгеасогя ос" 
81ат8саре (ОС!, #3). Згиппігщ сіесаіія оГ оиг апсі уоиг Гаѵогісе ^атея аге 
геѵеаіес! іп сЬе іпсеі-ѵіеѵя ч/ісЬ сЬеяе гетагкаЫе реоріе! 

Адѵепіиге 

Ваяесі оп сЬе Сатоия ЫоскЬиясег тоѵіе, апсі асіѵегсіяед Ьу ѴСекі^сххІ 
Ьсисііоя/Ѵіг^іп ая ап ассіоп-раскесі, Риіі ЗО, геаі-сіте асіѵепсиге, Віасіе 
Киппег Ьгеакя ахѵау 5гот сЬе яіоѵѵ тоѵетепс оГ сЬе сіаяяісаі йатея о! сЬе 
5>епге апсі ія ап аССетрс со геѵісаііге тагкесаЬШсу оГ асіѵепссне ^атея. ТЬе 
рготіяе лѵая керС. Но\ѵеѵег, ВК сигпед оиС со Ье іияс апосііег роіісе 
яітиіасог. 

ТЬе Сигяе ос" Мопкеу Ыапсі ія гесо^пігаЫе 5е^ие1 іп а гесо§пігаЫе ІІ^Ьс-п- 
еаяу лтарріп^ даісЬ гесо§пі2а1")1е Гиппу риггіея, Ьу гесо§пігаЫе ЬисаяАгСя. 

Кіѵеп: ТЬе $ефі^ Со Муяс, Ьу Суап/Кесі ОгЬ Епсегсаіптепс/ВгосІегЬипсІ, ія 
уес апосЬег гесо§пігаЫе 5-сІіяк 1оп§ яеяиеі. 8Ьои1с1 \ѵе Ьаѵе шаісесі яо 1оп§ 
опіу Со §ес Ьаск Со сЬе оісі іпсегГасе? Ап ипргеседепсесі ѵагіеСу оГ "ясШ Іііе" 
СехСигея, іпсіисііпд аіі ітайішЫе яЬасІея апсі гурея оГ дааСег, уес а яо Ьогіп^ 
1оп§ яСогу, Вис, ^ѵЬо кпо\ѵя, регЬаря сЬеяе сЬіп^я сіо §о Со§есЬег. Уес ѵе 
гетаіп раяяіѵе оЬяегѵегя іп сЬія даопсіегриі ^ѵогісі оС Кіѵеп. РегЬаря, пехс 
сіте іс \ѵі11 Ье діГсегепс? Аіяо, яее \ѵЬас пѵо Іе^епсіагу сгеасогя ос" Кіѵеп Ьасі 
Со сеіі ия іп ап іпСегѵіе\ѵ айег сЬеу сотріесесі сЬеіг даогк. 



Асііоп 

^^1аке 2. Ьу ісі ЗоСГѵѵаге/АсСіѵіяіоп, ія а регС'есС яециеі \ѵісЬ ап ир^гасіесі 
еп§іпе ргоѵісііпі» ЗП-геа1іят Ьагсі-соге сотрисегігесі ѵіоіепсе. ІѴоС гасесі. 
N0 тегсу! Оиг СЬоісе! 

Ос1сІ\ѵогк1: АЬе'я Оёсіуяее, Ьу Осісіѵ/огісі ІпЬаЬіСапСя/СТ ІпСегассіѵе, ія ап 
ипсопзесСаЫу сЬагтіп§ Ю 8Р5 агсасіе рогСед Со РС р1ас5огт. 1С осТегя а 
ріаусиі іпсегассіоп \ѵісЬ ап ехсгетеіу ипігіепсііу епѵігоптепс даЬеге сЬе пего 
ія а ѵіссіт апсі ^ѵіс ія сЬе кеу со яигѵіѵаі. Оиг СЬоісе! 

"ѵХЪгтя 2, Ьу Теат 17/МісгоРгояе, ія а ЬеаиСісЫІу тасіе ^пёодая-Ьаяеа 
яе^ие1 Со а сіаяяіс И08 §ате \ѵісЬ Ыф ^иа1ісу зоипд, ехсеііепс ^гарЬісв, 
апсі ріепсу оГ педа сіесаіія СЬаС яріепсіісііу Гіс іп сЬе оЫ яессіп§я. Оиг СЬоісе! 

Огапсі ТЬес'с Аисо. Ьу ОМА Оеяі§п/ВМС Іпсегассіѵе, ія а ^гарЬіс агсасіе 
гаапиаі о( сгітіпаі оп-сЬе-гоасі ЬеЬаѵіог сЬаС тау ріасе уои іп сЬе Сор гапкя 
оР Іосаі МаГіа. РІепСу ос" оррогсипісу Со ріеаяе сЬе Вояя. Ве Ьаё! Оиг СЬоісе! 

8ігаіе§у 

Ж'агЬаттег Еріс 40000: Ріпаі ЬіЬегаСіоп, Ьу НоІіяСіс Веяі§п/88І, ія сЬе тозс 
іпсегеясіп^ РС ясгасе§у оС сЬе топсЬ, рапіу сЬапкя Со сЬе §иу§ Ггот Оатея 
■^СогкЗЬор \ѵЬо ЬасІ тасіе іс рориіаг ЬеГоге ІС ѵ/ая рогсесі Со РС. СгарЬіся 
соиій Ье я1і§Ьс1у Ьессег. сЬои^Ь іс сіоея пос песеяяагііу сакея Ьі-сесіі §гарЫс8 
апё ѵіяиаі еГГессз Гог а §ате Со Ье ЬщЫу іпсегеясіп§. Оиг СЬоісе! 

8еѵеп Кіп^сіотя, Ьу ЕпІІ^Ьс 8о1"сѵ/аге/ІпсегасСіѵе Ма§іс, ія а рготіяіп§ 
яІідЬЙу асасіетіс ^ате \ѵісН ехсеііепі яоипсі апсі аССгасСіѵе ясогу апё а Гелѵ 
пеш ГеаСигея, яисЬ ая тиісіпасіопаі ясасея, С"ог іпяСапсе. Ап іпсегеясіп^ 
сотЫпаСіоп о( ап КТ8. а Сигп-Ьаяесі ясгасе^у, а ^ѵаг^ате, апсі ап есопоту 
яітиіасог Сгот ипдег СІсе реп о( сЬе аисЬог ос" Сарісаііят. СоиШ Ье ^иісе а 
Гип ѵ/Ьеп Іосаіігесі Гог сЬе Кияяіап тагкеС. 

8іти1аіог§ 

ѴСІп§ Соттапсіег: РгорЬесу, Ьу Огі^іп 8уясетя/Е1есСгопіс Агся, ія а Сиіі }0 
сіояе сотЬас зрасе ассіоп геяитп^ ^иіск геассіоп апсі геѵ/агсііпй \ѵісЬ 
5ШППІП8 ѵіяиа] егТесся. Етроѵ,егесі шісЬ а пе» еп^іпе, ЧѴСР оГс'егя ап 
оисясапсііп^ ^атеріау апсі рготіяея Со Ьесоте сЬе ^ ос" яітиіасогя. 8оте 
ріаясіс зиг^егу ія пеесіесі, Ьоѵѵеѵег. Оиг СКоісе! 

АН-640 Ьоп^Ьоѵл- II, Ьу ,Іапе'я СотЬаС 8іти1аСіопя/Е1есСгопіс Агся, ія а Ьі- 
СесЬ яітиіасог сНас (соггесСІу!) Саке» С'и11 асіѵапса^е ос" ЗО ассеіегасіоп 
Ьагсідааге. Магѵеіоия ^гарЬіся апд яоипсі. Топя оГ гиііу геаііясіс ассіоп. Іся 
сіояеяс гіѵаі ія опіу Ьощфэет I. Оиг СЬоісе! 

НагсЬѵаге 

ТЬія топсЬ ^ѵе саке а сіояе Іоок ас СРЦз аз сЬеу ЬеяС яиіс сЬе пеесія оГ ЗО 
^атея. Іпсеі Репсіит II 233 ргоѵесі Со Ье ап аЬяоІиСе Іеагіег оп аітозс аіі 
сеяся, Оиг СЬоісе! 



.СП 



САМЕ.ЕХЕ 



Здравствуйте! Мы убеждены (и никто нас в этом не разуверит), что участвовать в каком- 
либо анкетировании — скучнейшее и бесполезнейшее из занятий. Но... только в том 
случае, если вы безразличны к предмету анкетирования. А если предметом исследования 
является любимый Сате.ЕХЕ? 

Нисколько не сомневаемся: в этом случае вы откликнитесь (разумеется, все как один) 
и заполните. И отправите анкету по почте. Или воспользуйтесь электронным вариантом 
анкеты. Ведь если журнал, к которому вы питаете нежные чувства (ну хорошо, хорошо, 
журнал, которому вы доверяете), просит, значит, этому кому-нибудь нужно... 

Впрочем, почему "кому-нибудь"? С помощью анкетирования (которым мы, видит бог, 
не злоупотребляем!) мы хотим получше узнать своего преданного читателя, чтобы — 
дальше идут банальности, но это так — своевременно реагировать на колебания 
генеральной читательской линии, делать журнал еще более распрекрасным, кружащим 
голову, рождающим чувство искренней удовлетворенности и, понимаешь, стремящимся 
к новым высотам, рубежам и трудовым достижениям. Иначе говоря, это нужно и нам, и 
вам. Вы согласны? 

Мы очень надеемся, что вы украдете у себя несколько минут (а равно и несколько 
сотен рублей, что стоит конверт) и поможете .ЕХЕ. Спасибо вам! 

Редакция Вате. ЕХЕ 



Как вы оцениваете оформление (в баллах, 
от 1 до 10; 1 — очень плохо, 10 — блестяще).. 



Более трех пет 
Более пяти лет 



□ 



Обложки журнала 



Журнала в целом 






Какой объем журнала представляется вам 


оптимальным... 




128 страниц 


□ 


144 


□ 


160 


□ 


176 


□ 




Публикуемая в журнале реклама помогает вам в 


приобретении... 





Испытываете ли вы затруднения из-за того, что 
играете в нелокализованные (непереведенные на 
русский язык) игры... 



Да 



Иногда 



Нет 



Имея возможность купить локализованную или 
нелокализованную версии игры, вы предпочтете.. 



Локализованную 



Нелокализованную 



Игр 



э коллекция компьютерных игр насчитывает.. 



Неигровых мультимедийных продуктов 



Аппаратных средств 



Не помогает ни в чем 



Более 10 названий 



Сколько раз вы обращались именно в те 
компании, которые публикуют в журнале 
рекламные объявления... 



Как часто вы покупаете компьютерные игры.. 



Очень редко 



Раз в несколько месяцев 



Один раз 



Раз в месяц 



Несколько раз 



□ 



О ЖУРНАЛЕ 



'горячие кнопки , коды и т.п. 



Вы получаете/приобретаете Саше. ЕХЕ.. 



По подписке 



Покупаю ежемесячно 



Покупаю от случая к случаю 



Вы подписались на журнал через.. 



Роспечать 



Редакцию 



_□ 

□ 



Узнать побольше о "кухне" создания игр, 

почитать интервью с разработчиками □ 

Узнать побольше о новых аппаратных средствах, 

чтобы определиться с их покупкой □ 

Вы готовы выписывать/покупать журнал с диском 
СО-КОМ при условии, что журнал... 

Не подорожает □ 

Подорожает не более, чем на 3-5 тысяч рублей 
" в ценах 1997 года) 



□ Многократно 



Раз в две недели 



Ни разу не обращался 



□ Чаще, чем раз в две недели 



□ 



На ваш взгляд, какой объем рекламного 
объявления является оптимальным с точки зрения 
оформления журнала... 



Какую максимальную сумму вы готовы заплатить 
за компьютерную игру... 

35 тысяч рублей (в ценах 1997 года) □ 



1/8 страницы 



До 100 т.р. 



1/4 



_□ До 200 
_□ До 300 



1/2 



Страница 



□ До 450 тысяч рублей 



□ 



..на 6-8 тысяч рублей 



Разворот (две страницы) 



□ 



..на 9-12 тысяч рублей 



Сколько вы тратите на покупку игр за год (в ценах 
1997 года, в среднем) ... 



Покупая журнал от случая к случаю, вы делаете 
это потому, что... 

Его трудно найти в моем населенном пункте 

Еще не разобрался, нужен ли мне этот журнал 

Просто не хватает денег на его покупку 



Покупая журнал от случая к случаю, собираетесь 
ли вы подписаться на него... 

□ 



Вы готовы выписывать/покупать журнал в 
комплекте с книжкой (брошюрой), содержащей 
подробные советы по прохождению тех или иных 
игр, при условии, что журнал... 



О ВАС 



Менее 450 тысяч рублей 



Вы подписчик. Как долго журнал идет до вас после 
его появления в розничной продаже в Москве (11-й 

ипирл иаияп ппппаваті.га 95 ипоАпо 19.й — 93 


На ваш взгляд, такой СО-ВОМ должен содержать 








500-750 т.р. 


□ 








750 т.р. — 1 млн. руб 


■ □ 


"Играющие" демо-версии игровых программ 


Р 


Ваш пол... 




1-1.5 млн. руб 


□ 


декабря)... 




"Неиграющие" демо-версии игровых программ 


□ 






1,5-2 млн. руб 


□ 




Скриншоты игр. находящихся в разработке 


□ 


Муж. 


□ 


Свыше 2 млн. руб. 


□ 


Несколько дней 


□ 


Патчи к играм 




+'-г 


□ 






Недели: 


□ 


5(іагеѵѵаге-программы (в том числе игры) 


: 






Причины, по которым вы покупаете игры... 




иве недели 




Утилиты 


□ 


Ваш возраст... 






Три недели 


□ 


Драйверы 


□ 




Рецензия в Сате.ЕХЕ 


□ 


Более трех недель 


□ 






До 15 лет 


□ 


Материал об игре в другом издании 


□ 



15-17 



18-22 



□ Информация об игре в Интернете 



□ 



23-26 



27-30 



31-35 



Уже подписался 



Собираюсь подписаться во 2-м полугодии 1998 года □ 



Не собираюсь 



а 



Максимальная цена (в ценах 1997 года), по 
которой вы готовы покупать журнал... 



15-17 т.р. 



18-20 



20-25 



Более 25 т.р. 



Сколько людей (кроме вас) читают принадлежащий 
вам экземпляр журнала... 



Не подорожает 


□ 


Подорожает не более, чем на 3-5 тысяч рублей 
(в ценах 1997 года) 


□ 


...на 6-8 тысяч рублей 


□ 


...на 9-12 тысяч рублей 


□ 




Как вы оцениваете следующие рубрики журнала (в 
баллах, от 1 до 10; 1 — очень плохо, 10 — 
великолепно, лучше не бывает)... 


і; ?,Іг;' ИИ 




Асііоп 




Симуляторы 




Квесты 




ЯРС 




Игровое железо 




Письмена 




"Тема номера'' 

(в 10-м номере — "Эра ЯеаІІІте", 
в 11-м — "Хотят пи русские войны?", 
в 12-м — "Судьба игры") 





36-40 



40-45 



Старше 45 лет 



X 

_□ 
_□ 

Г." 



Информация от знакомого 



Информация из другого источника 



Игра известна по предыдущим частям 
Игра от любимого производителя 



Другое 



Ваше образование... 



Приобретая игры, пользуетесь ли вы услугами 
пиратов... 



Получаю среднее образование 



Среднее 



Иногда 



Среднее специальное 



Учусь в институте/незаконченное высшее 



Высшее 



Другое 



Каким жанрам компьютерных игр вы отдаете 
предпочтение... 



Связана ли ваша профессиональная деятельность 
с компьютерами... 



Стратегиям в реальном времени 



Походовым стратегиям 



ргеимам в реальном времени 



Да 



Походовым варгеймам 



Косвенно 



□ Экономическим симуляторам 



Компьютер является лишь оргсредством 



□ Авиационным симуляторам 



Нет 



Космическим симуляторам 



Автосимуляторам 



Симуляторам боевых роботов 



Один человек 



Два человека 



Три человека 



Более трех человек 



Никто 



□ 



Как вы оцениваете журнал в целом (в 
традиционных .ЕХЕ-%, при условии, что 100% 
не самый плохой рейтинг)... 



Семейное положение.. 



Прочим симуляторам 



Ролевым 



Холост 



Женат/замужем 



□ 



К вестам 



Покупая журнал, вас привлекает (в баллах, от 1 до 
10; 1 — не оказывает влияния, 10 — оказывает 
очень большое влияние)... 



Графика 




Звук 




Сюжет 




Интересность 





Экшенам/аркадам 



ЗР-экшенам 



Есть ли у вас дети.. 



Спортивным 



Спортивным "менеджерам" 



□ Головоломкам 



Сате.ЕХЕ как таковой (без оценки в баллах) 



□ 



Обложка журнала 



Содержание журнала 



Конкурсы, устраиваемые журналом 



Как вы оцениваете работу следующих постоянных 
авторов журнала (в баллах, от 1 до 10; 1 — 
"отвратительно, вы уволены!", 10 — "великолеп- 
но, умница, распишитесь в получении нобелевской 
премии")... 



Как много людей (кроме вас) пользуются вашим 
компьютером... 



Логическим играм (шахматы/шашки/го/... 



Тетрисоидам 



Арканоидам 



Карточным играм, пасьянсам 



Один человек 



□ Обучающим играм 



_П 
_□ 
_у 
_□ 
_□ 
_□ 
_□ 
_□ 
_п 
_□ 
□ 



Два человека 



□ 



Три человека 



Вы покупаете журнал, чтобы.. 



Узнать побольше о готовящихся к выпуску играх 
(разделы "В ожидании игры" и "Первый взгляд") 
Ознакомиться с рецензиями на уже вышедшие 

игры и определиться с их покупкой 

Получить помощь в освоении той или иной игры, 
советы, солюшены (прохождения), 



Х.Мотолог 




Олег Хажинский 




Александр Вершинин 




Наталия Дубровская 




Андрей Ламтюгов 




Николай Радовский 




Ольга Цыкалова 





Более трех человек 



Располагаете ли вы доступом в Интернет.. 



Никто 



Да 



Как давно вы играете в компьютерные игры.. 



Новичок 



Полгода-год 



Если располагаете, услугами какого из 
перечисленных провайдеров пользуетесь.. 



Больше года 



"Россия-он-Лайн" 





"Демос 


Г] 


'Братья Пилоты По следам полосатого слона" 


□ 


ВАШЕМ КОМПЬЮТЕРЕ 

\_/ 1 1 1 1 1 1 V 1 1 \ 1 V 1 1 1 I— 7 1 ѵ/ II — 1 1 — 




Жесткий диск, тип... 


Релком 


□ 


"Дорожные войны" 


□ 








1 ѵі 1 .гиои 1 іаі 1 


□ 


"Капитан Пронин Один против всех" 


□ 






ЮЕ □ 5С5І □ 


"Глас нет" 




ІІ Пэпкяи п ѵплчикэ ілмпрпиіл 
иаріѵап. лримика иіѵпіЕрии 


□ 










"Телепорт ТП 




"Призрак старого парка" 


□ 


Когда вы купили компьютер... 




Привод СО-НОМ... 


■пекл пииі/" 
псоМЛИНК 


□ 


"Противостояние Опаленный снег" 


□ 








"Ситилайн" 




Мадрасе 


□ 


Менее трех месяцев назад 


□ 


1-скоростной □ 2-скоростной 


■ Р г;, п НрТ 








3-6 месяцев назад 


□ 


4-скоростной □ 6-скоростной 


"Комстар" 


□ 


Завершения какого из российских игровых 
проектов, находящихся в разработке, вы ждете 
более всего... 




7-12 месяцев назад 


□ 


8-скоростной □ 10-скоростной □ 


"Элвис Телеком" 


□ 




Более года назад 




1 2-скоростной □ 24-скоростной □ 


Другое 


□ 




Более двух лет назад 


□ 


Нет привода С0-В0М □ 


Сколько времени в неделю вы проводите в 
Интернете... 




" Дпумпрпаг" 


□ 


ЛВЛпсТиН ЛИ ЬаШ МіМІІЬпЛср сдиныисииыт а цитс 




Монитор, размер по диагонали... 




"Вангеры Механики муравьиных культов" 


□ 










Всеслав Чародей' клан Драго мира" 


□ 


Да □ Нет 


□ 


14" □ 15 □ 


до □ часов і_і с і 




"ЙѴ.ІЛГЯ П П\/ГТк1МР" 


□ 






17 


и 19 и 


о~ 1 и ЧаСОи 1 і с.ѵ о\) 


□ 


"Одиссей" 


□ 


Если вы располагаете несколькими 
компьютерами, соединены ли они в сеть... 




20 


□ 21 □ 


1 1 1 с, П 41 

1 1 - іэ и оі оэ 




"Петька и Василий Иванович спасают галактику" 


□ 








16-20 □ Свыше 35 часов 


І—І 


Сказки на бересте 


□ 




Модем от следующего производителя... 






"Рѵкяткя" 


□ 


Да □ Нет 


□ 






Вы используете доступ в Интернет для... 




"Третий Рим Борьба за престол" 


□ 






Ц.Б. Вороіісз □ Т-уХЕЬ 




АІІосІз Зеэіео 1 Музіегу 


□ 


кпгпа вы в послелний ваз пвиобоетали что-нибѵдь 


Моі я ііа □ СѴС 


Игры 


□ 


6А0 


□ 


из компьютерных комплектующих/производили 
апгрейд... 




МиКІТесп □ Нет модема 


Пппѵ/чрніля пячнппбпачнпй имгЬппмяпии 


□ 


Нірро Зіогіез 


□ 








Профессиональной деятельности 




іш 


□ 




Имеете ли вы следующие компьютерные 


Другое 








Менее месяца назад 


□ 


аксессуары, собираетесь ли покупать... 






Каким иностранным языком вы владеете... 




1-2 месяца назад □ 3-6 месяцев назад 


О 






Какие российские игровые сайты вы посещаете 






7-12 месяцев назад □ Более года назад 


□ 




Имею Собираюсь покупать 




Д И Г П \А\ЛГХ\ЛМ{ 
пп 1 И КІІ,І\ИМ 


□ 


Никогда не покупап/не производил 


□ 


С0-В0М □ 


чаще других... 




Французским 


□ 






20/ЗО-акселератор □ 


в — ; ь — к — \ 

ЗАВХио з Ьагле гзце (шѵ№.о,иэке.5ро.ги) 


□ 


псмсцгѵиіѵі 


□ 


Ваш компьютер собран... 




Только 30-акселератор 


ЗОІХ.ги/Ыеѵѵ8 (тои.согЫпа.ги/^акигіп/ЗсІіх.гіІгл) 




Одним из языков бьшшего СССР 


□ 




Принтер П 


Обгттоз Оиаке-зегѵег (МІрУ/сіиэКе.гіегпоз.зи) 


12] 


Другим 


□ 


Самостоятельно 


□ 


2 


з и 


і \с. іладоп иіше ыш 

Іѵѵѵѵѵѵ,і|иалсхуііѵсу.іи/міисл.іцімі/ 








Ведущим мировым разработчиком (Ьгапо 1 пате) 


□ 


Зш и и 


□ 


Какие игровые издания вы читаете... 




Крупным российским производителем 


□ 


15-120 


Согприіег рэгпез, Вика Епіегіаіптепі (ммѵѵ.Ьика.согп) 


□ 




Мелким российским производителем 


о 


Магнитооптический накопитель □ □ 


Марьяж Интернет Клуб (пІ1р://гліс.ггіеца,ги} 


□ 


"Навигатор игрового мира" 


□ 






Другой накрпитель 

со сменными дисками □ □ 


Другие 




Страна игр 


□ 


Ег.ли ваш компывтеа собван коѵпным российским 






Согприіег Сагпез 5ігз1ес)у РІиз 


□ 


производителем, то каким... 




Стример □ 


Какие западные игровые сайты вы посещаете 




Согприіег Озгпіпо, \А/огІсІ 


□ 




Джойстик/геймпад □ 




РС Оаглег (1)К) 


□ 


"Вист" □ "Стинс Коман" 


□ 


Руль □ 


чаще других... 




РС Оагпег (ІІ2А) 


□ 


"Формоза" □ ЭѴМ Сгоцр 


□ 


Педали □ 


— — р — - — 

Аотепаппе Ѵаиіі 




РС 7опе 


□ 


Каті □ Кгаііѵѵэу 


□ 


СО-рекордер □ □ 


АІІАЬоиІ Озгпез 


□ 


Другие 


□ 


В-ЗІуІе Сотрціегз □ В. & К. 


□ 






Согліпд 5ооп Мааагіпе 


□ 






Другим □ 




Собираясь приобретать что-либо из основных 


Сотриіег батез Зігаіеду РІиз 


□ 


Какие компьютерные журналы/газеты вы 
читаете... 








компьютерных комплектующих, что вы будете 


Согприіег Сагпіпд МогШ 
ОегпоОотаіп 


□ 




Операционная система... 




покупать в первую очередь... 


бате-Оѵег! 


п 


"Домашний компьютер" 


□ 


ѴѴІПСТОѴѴ5 95 □ ѴѴІЛЙОІМ5 N1 


□ 


Центральный процессор □ Оперативную память □ 


датесепіег.сот 
бзгпез Оогпэіп 


□ 

□ 


"Инфо-Бизнес" 
"КомпьютерПресс" 


□ 
□ 


ИіпСоязЗ.х О І-іпих 

РгееВЗй □ М5-Д05/РС РОЗ 


□ 
□ 


Жесткий диск □ Видеокарту 
Монитор □ 


Нарру Рирру 


□ 

□ 


"Компьютер дома" 
"Компьютерра" 


□ 

□ 


05/2 □ 




Собираетесь ли вы апгрейдить компьютер в 


Опііпв йагпіпд Веѵіем 


12] 


Мир Іпіеглеі" 


□ 


Процессор... 




будущем году... 


РС Сзтег (\шѵѵ,рсо.зглег.согл) 


12] 


"Мып ПК" 

ІѴІ и р ■ 1 Г 


□ 








І.Ѵ ІЧсІ иаіііоЬ 


□ 


"Софт Маркет " 


□ 


Реліінт II □ Репііит ММХ 


□ 


Да □ Нет □ 


Другие 




Согпрліег Ѵ^/огІо 1 


□ 


Репііут Рго □ Репііцт 133 и выше 


□ 


Еще не решил □ 






Нагсі'п'5отІ 


□ 


Репііцгп 120 и ниже □ АМй Кб 


□ 






Играете ли вы в многопользовательские игры.. 




РС Мара^іпе 


□ 


АМОК5 □ Сугіх 686 


□ 


Если собираетесь, какую сумму готовы на это 




РС ѴѴеек 


□ 


СугіхМІ □ СугіхМІзс 


□ 


потратить... 


Через Интернет 


□ 


2ИигпаІ Рл 


□ 


4860Х/4 □ 486ЭХ/2 


□ 






В локальной сети 


□ 


Другие 


□ 


486ПХ □ 4865Х 


□ 


До $100 □ 300-500 


По модему 


□ 






386 □ Другое 


о 


100-300 □ Свыше $500 


Не играю 


□ 


и 

Какие газеты и журналы вы читаете — 




Оперативная память... 








Интересуют ли вас игры через Интернет... 




"Аргументы и факты" 


□ 








Вы — участник лотереи 




"Деньги" 


□ 


64 Мбайт и более □ 32 
16 □ 8 


□ 
□ 




Интересуют 
Очень интересуют 


□ 
□ 


"Знамя" 
"Известия" 


□ 
□ 


4 Мбайт или менее □ Другое 


□ 




Ответив на вопросы анкеты, вы, имея на то желание, 
можете сообщить свои имя и адрес. Для чего? Неужели 
еше не оогапались? 


Не интересуют 


□ 


"Иностранная литература" 


□ 












"Итоги" 


□ 
□ 


Видеокарта от следующего производителя... 






Все правильно, добрые спонсоры — компании 1С, 


Сколько часов в неделю вы играете в 




"Коммерсант-Оаііу" 
"Коммерсант-ѴѴеекІу" 


□ 


Азизіек □ АТІ 


□ 




"Амбер", "Бука", "Дока", "Никита", "Софт 
Клаб", "Телесервис", Аигіс Ѵізіоо, ЕІесІгоТЕСН 
МиНітеОіа, МРС СІиЬ, ОЯС — приготовили массу 
призов длв тех, кто отважится заполнить всю анкету. Но 
ведь призы надо куда-то высылать, верно? 

Что за призы? Ваши любимые игры ("Братья Пилоты", 
МАХ., "Противостояние", "На сопках Маньчжурии". 


компьютерные игры... 




"Комсомольская правда" 


□ 


ііміі □ Негсиіез 


□ 




— — — 5~ гё 

Меньше часа 1 — I У-ю 


□ 


"Культура" 


□ 


Маігох □ Міго 


□ 




1 7 иагэ Г~І 1гі-?Г) 


□ 


"Литературная газета" 


□ 


ЫитЬег N106 □ Ргоііок 


□ 




4-8 □ Более 20 часов 


□ 


"Мегаполис Экспресс" 


□ 


Зрісіеі □ 5ТВ 


□ 








"Московский комсомолец" 


о 


Сапориз □ Другое 


□ 




Помимо игры вы используете компьютер для.. 




"Независимая газета" 


□ 








"Сказки на бересте", "Русская рыбалка". "Пинбол". 




"Новая газета" 


□ 


Количество видеопамяти... 






"Ралли-чемпионат", "Пайк", "Паркан". "Г-Ном". "Эйс 


— 

Обучения 


12) 


"Новые Известия" 


□ 








Вентура", "Монти Пайтон", "Бермудский синдром", 
Мадрасе, 6А6, ѴѴіпд Сотталйег; Ргорпесу...), ваше 
любимое игровое железо (джойстики, мыши, комплекты 
мультимедийных звуковых колонок от знаменитой 
компании Зш Нір5іег) и даже бесплатное подключение і 


Общения с другими пользователями 


І2| 


"Новый мир" 


□ 


Бопее 8 Мбайт □ 8 Мбайт 


□ 




Программирования 


□ 


"Огонек" 


□ 


4 Мбайт □ 2 Мбайт 


□ 






□ 


"Ом" 


□ 


1Мбайт □ 512 Кбайт или менее 


□ 




і ф иі^гѵш і ро вицей и іѵіуло і имсщиуі юіа ди^г\ип 


□ 


'Птюч" 


□ 








Профессиональной деятельности 


□ 


"Спид-Инфо" 


□ 


Содержит ли ваша система дополнительный 30 






Іпіегпеі в течение 30 часов и фирменные футболки ѴѴшд 


Другое 


12] 


С порт- Экспресс" 


□ 


акселератор, и если "да", то какой... 






Соттапйег от компании ЕІесігопіс Ап$' 






"Столица" 


□ 






Словом, пишите без стеснения (тем более что никуда 1 


С кем из российских разработчиков/издателей 




Другие 


□ 


Нет □ Да 


□ 




дальше редакции эти анкеты не пойдут — гарантируем). 1 
Вам же лучше будет,., 








Оіаглопй Молзіег 30 □ Огсбіб ВідПІеоцз 30 


□ 




игровых и мультимедийных программ вы 

рп п пі ю^ото рзмио Йппишир ияпРмспиі ѵрм 
СВНЗЫНаСІС ІіпМЫс ІШЛЬШИС Мсідслчцы, ла лсіѵі 




Смотрите ли вы телевизионные игровые 




' А-Тгепб Неііоз ЗЭ □ Сапориз Риге 30 


□ 








Маігох гпЗО □ Ѵійеоіодіс Аросаіурзе 30 □ 




Имя 


более всего следите... 




передачи... 




Другой □ 






1С □ "Акелла" 
"Амбеп" □ "Бѵка" 


□ 
□ 


Да 

Иногда □ Нет 


□ 
□ 


Шина, к которой подключена видеокарта... 






Адрес (обязательно с кодом!) 


"Дока" □ "Домашний компьютер" □ 












"Кирилл и Мефодий" □ "Коминфо" 




Каким телевизионным каналам вы отдаете 




І5А □ ЕІ5А 


□ 






"Мультимедиа Технологии" 


□ 
□ 


предпочтение... 




ѴИж □ РСІ 
АСР □ МСА 


□ 
□ 






"Наши игры" □ "Никита" 
"Новый диск" . "I Іьюком 


□ 


"Культура" □ РТР 


□ 








Телефон 


Аигіс Ѵізіол [ ! СогприЫпк 


□ 


Муз-ТВ □ ТВ Центр 


□ 


Звуковая карта от следующего производителя. 








ЕІегігоТЕСН МиІІіглеЙіа □ батоз 


□ 


НТВ □ ТВ-6 


□ 






Мы ждем ваши анкеты! 


К-0 іаЬ П Нт\ 


о 


ОРТ □ 31-й канал 


□ 


Сгаѵіз □ Сгеаііѵе 1.аЬ$ 


□ 




К вашим услугам почта, е-таіі, Іпіегпеі... 


НЖ □ Н-5іуІе 


□ 






Ебіззоп □ Епзопіс 


□ 






5ВО □ ЗпоѵѵоаІІ Іпіегасііѵе 


□ 




Какие радиостанции вы слушаете... 




Мейіаіп» □ Зоипс) Рогре 


□ 




Почтовый адрес: 


5о\ІІ5Е Іпіегасііѵе □ Ни с кем 


□ 




ТигІІе ВеасИ □ УатаИа 


□ 




117419, Москва, 2-й Рощинский проезд, 8, 






"Юность" ■ □ "Европа+" 


□ 


Другое □ Нет карты 


□ 




Бате.ЕХЕ (с пометкой "Анкета"!) 


Какую из российских игр, вышедших в 1997 году, 

плпгпы йі-і ияшяти пириь ипяиипй 


"Классика" С "Максимум" 


і 










"На семи холмах" СИ "Открытое радио" 


□ 


Жесткий диск, размер... 






Электронный адрес: дате.ехе@сотри(егга.ги 






М-Радио ПП "Серебряный дождь" 


□ 








"Алмазный птах" 


□ 


"Эхо Москвы" □ Радио 101 


□ 


Более 4 Гбайт □ 2-4 Гбайт 


□ 




Электронный вариант анкеты находится по адресу: 


"Бородино. Наука побеждать" 


□ 


Гтаипмп "Шгл Р" П Хит РМ 


□ 


1-2 Гбайт □ Менее 1 Гбайт 


□ 




ѵѵѵш.сіегга.солі 



















лаваш и 

Продолжается "железная революция" среди производителей 
графических акселераторов - среди новых моделей, поступив- 
ших в розничную и оптовую продажу стоит отметить: 
ОіатопсІ ЗіеаИп II (Ѵегііе 2100) 
ОіатопсІ ѴірегЗЗО РСІ/А6Р (Ніѵа128) 
АТІ Х@РІау и ХШогк РСІ/АСР (Ваде Рго) 
Маігох МЗО (РоиегѴВ2) В**- - 

Ожидаются поступления новых плат на основе ЗШх Ѵоосіоо 
Сгарпісз с 6 Мбайт ОЗУ: 
тіго НідИ Зсоге 30 
Сапориз Риге 30 



Не сдают свои позиции "классические 
Маігох МіІІепіиш II и Мізііцие 220 
ОіатоікІ Мопзіег 30 



■ Хорошие новости для тех, кто собирается купить себе 
новую звуковую плату - компания ТигІІе Веасп Зузіегпз 
выпустила две новые модели, специально оптимизи- 
рованные под современные мультимедийные и игровые 
стандарты (ОігесіХ ЗоипсІ, Зиггоипа 1 30, Оупатіс Ра(сп СасМ- 
іпд, МиШ-спаппеІ 05Р ргосеззіпд): 
ТВ МаМЬи Зиггоипгі и ТВ Оауіопа РСІ 
по цене они сравнимы с 5В АѴѴЕ64, ну а по качеству... 




■ Компания СН Ргосіисіз представила новый комплект СИ Кас- 
іпд Зузіет для авто-симуляторов (педали + руль) и универ- 
сальный джойстик СН СатеЗІіск 

Оптовый отдел: 943-9290, 943-9293 
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Наши партнеры: 
Москва 

"Формоза" (м. Китай-город) 917-0125 • "Компьютерный мир" (м. Тургеневская) 928-7392 • "Глэдис" (м. 
ВДНХ) 974-6005 • "К-51уІе" (м. Отрадное) 903-6729, 903-6714 • "Все для дома" (м. Китай-город) 200-3118 
• "Мареке" (м. Полежаевская) 195-6983 • "Диал-Электроникс" (м. Китай-город) 916-0046 • "Астроваз- 
Информатик" (ВДНХ) 181-9970 • "Битман" (м. Отрадное) 903-6818 • "Новалайн" (м. Авиамоторная) 
273-8948 • Митинский рынок, место С-14 • Магазины "Саше ЦапсГ • "Линк" (м. ВДНХ) 755-9548 

Региональные 

"Астерия Клуб" (г. Екатеринбург) (3432) 511-025 • "КО-Систем" (г. Уфа) (3472) 530-561 • "Комплекс 
Про" (г. Томск) (3822) 259-522 • "О'Кеу" (г. Краснодар) (8612) 547-443 • "РІауег СІиЬ" (г. Волгоград) 
(8442) 344-268 • "Кит" (г. Самара) (3462) 790-080 • "ДИ&К" (г. Ростов) (8632) 527-573 • "Велгас" 
(г. Новосибирск) (3832) 216-164 



Б 



Наши специалисты 
осуществляют настройку 
и ирдгаое компьютеров. 



Мультимедиа Дайджест 

кггй: //нЛіЛл/. о/ѵилге. йм/хр/мрс/ъцехг 

— лучшим источник информации о новых технологиях: МЯТ 

мультимедиа, цифровое видео и аудио, виртуальная реальность... и, конечно, игры! ' ' 



«МІ 44 Г л з уу м о в 



ІІЙІМѴПкТММГПМА 



Специальное подарочное издание 
веселой приключенческой игры 



По вопросам оптовых закупок 
и условий работы в 
«1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21 
тел. (095) 737-92-57, 
факс (095) 281-44-07 
асітіп 1 с@сотрапу- 1 с.тзк.ги 
«лллл/, 1с.ш 





В большой коробке 

(не считая диска с игрой, книжки и 
регистрационной анкеты): 

Классная N 
футболка 
со стильным 
рисунком 



Настольный 
календарь 
с забавными 
картинками 



Значок с 
портретом 
одного из 
Пилотов 




Ѵісіео СО с V 
мультфильмами 
«Следствие ведут 
колобки» 



Самые популярные программы для домашних компьютеро 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ "1С: МУЛЬТИМЕДИА" 



чавир 

Ковтюха. д. 264 
■наул 

Деповская, 7 

Ленина. 106. оф. 323 

■езники 

ш Ленина. 12А 

■нск 

3 Интернационала. 2, 59 
■хняя Пышма 
Ленина. 42 
ідивосток 

Комсомольская, 5А. к. 301 
■димир 

Московская, 11 * 
теринбург 

"Мира. 28 

Мира, 32 

іііейкмана, 57 
«веский 

"агарина. 24 (к-р"Взлет") 
іеноград 

Юности, 2. маг. "Азсепі Миііітесііа" 
■ново 

Генина, 5. маг. "Мысль" 
эвск 

Советская. 8А 
ыкар-Ола 

Советская, 95 
Красноармейская. 43 
ань 

Юмашева. 36 
=ининград 

инский пр-т, 13-15. маг "ОРѴ" 
ШОВ? 

Московская. 12 
пин ев 

Тимиш. 8 



Королев 

ул. Мичурина, 6/45 

Красногорск 

ул. Заводская. 22А 

Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

Красноярск 

пр-т Мира. 37 

Курск 

ул. Гагарина, 2 
Магнитогорск 
ул. Ленина, ЦУМ 
Минск 

ул. Кульман, 1, корп. 15, 
салон "5КУ 5Ѵ5ТЕМ5" 
Москва 

ул. Мясницкая, 17 
(м. "Лубянка") 

ул. Тверская, 19, маг. "Академкнига" (м. 
"Пушкинская") 

ул. Смольная . 24А. маг. "АЮ+" (м. "Реч- 
ной Вокзал") 

Ленинский пр-т.. 99, маг. "Электроника" 
(м. "Проспект Вернадского") 

ВВЦ. пав. "Центральный", 
ярм. "Компьютеры от Я до А" 

ВВЦ. пав. "Металлургия", маг. "МИКС" 
(м. "ВДНХ") 

ул. Тверская. 25, маг. "МИКС" (м. "Мая- 
ковская") 

Ленинский пр-т., 87/1, маг. "Тигрис" 
(м. "Ленинский проспект") 

ВВЦ, пав. 69 (IV), "Интернет-салон" (м. 
"ВДНХ") 



Комсомольский пр-т, 28, (МДМ), "Ин- 
тернет-салон" (м. "Фрунзенская") 

ул. Вавилова, 55/7, м-н "Академкнига" 
(м. "Ленинский проспект") 

ВВЦ пав. 48 (м. "ВДНХ") 

ул. Земляной Вал, 2/50 маг. "Оргтехни- 
ка" (м. ''Курская") 

ул. Русаковская, 2, 1, маг. "Техмаркет" 
{м. "Красносельская") 

ул. Молодежная, 1. маг. "Техмаркет" (м. 
"Новогиреево") 

"Центр. Детский Мир", центр, линия. 1 
этаж, "Школа XXI век" (м. "Лубянка") 

Осенний б-р, 7. корп. 2 комп. салон 
фирмы "1_А№0АТА" (м. "Крылатское") 

ул. Народного Ополчения, д. 28, корл.1 

ул. Нижняя Масловка, 14, маг. "ВИСТ на 
Масловке" (м. "Динамо") 

Ленинский пр-т, д. 62/1. маг. "Кинолю- 
битель" (м. "Университет") 

Преображенская пл., 6/68 (м. "Преоб- 
раженская площадь") 

ул. Покровка. 28 маг. "Оргтехника" 
(м. "Чистые Пруды") 

пл. Тверской заставы, 3 
(м. "Белорусская") 



Можайский вал, 8. 

маг. "Атлантик Компьютере" 

(м. Киевская) 

Магазины компании "СВ" 

ул. Монтажная, 7/2 (м. "Щелковская") 
ул. Профсоюзная, 16. к. 10 (м. "Акаде- 
мическая") 

ул. Пушечная. 4 (м. "Кузнецкий мост") 
Магазины фирмы "Партия" 

"Виртуальный мир". Волгоградский пр- 

т, 1 (м. "Пролетарская") 

"Электронный мир", Ленинский пр->, 

70/11 (м. "Университет") 

"Машина Времени", ул. Пресненский". 

Вал, 7 (м. "улица 1905 года") 

Магазины "Электроника": 

пр-т Мира, 118А 

(м. "Алексеевская") 

ул, Б. Полянка. 3/9 

[м. "Полянка") 

ул. Брянская, 12 

(м. "Киевская") 

ул. В. Масловка, 7 

(м. "Динамо") 

Комсомольский пр-т, 27 

(м. "Фрунзенская") 

ул. Донская, 8 

(м. "Октябрьская") 

Мурманск 

ул. Воровского. 15А 

Муром 

ул. Куликова, 3 
Нефтеюганск 
мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 
ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 
ул. Менделеева, 17П 



Новгород 

ул. Комсомольская, 10 

Григоровское шоссе 14А маг "НПС" 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

Державина, 75 
Новоуральск-1 

ул. Первомайская, 15А-18 
Норильск 

пр-т Ленина, 22 

ул. Б. Хмельницкого, 5-1 
Одесса 

ул. Жуковского, 2 
Оренбург 
Матросский пер., 2 
Орск 

ул. Станиславского, 53 
Пермь 

ул. Большевистская, 75-200 
Пятигорск 

ул. Московская, 84 

ул. Бульварная, 10 
Рига 

ул. Дзербенес, 14 , 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, салон "Лавка 

Гендальфа" 

Самара 

ул, Стара-Загора, 202, ТЦ "Колизей" 
(секция "Золотая нива") 
Санкт - Петербург 

Лермонтовский пр., 54, м-н "Юпитер" 

Лиговский пр-т.. 1, оф. 304 



Литейный пр., 59, 
Компьютерный центр "Кей".. 

Каменоостровский пр., 10/3, К 
терный супермаркет "АСКоД" 

Невский пр-т, 28. "Санкт-Петеі 

Дом Книги" 

Сергиев Посад 

Новоугличское ш. Д 50 

Симферополь 

ул. Севастопольская, 24/1 

Соликамск 

ул. Розы Люксембург, 19 
Сосновый бор 
ул. Сибирская, 7 
Сургут 

ул. Майская, 6/2, Техномаркет 
Таллинн 

ул. Пунане, 16, Комп. салон ''ЙЗІ 

Тарту мнт., 71 

Тутаев 

ул. Моторостроителей, 63 
Тюмень 

Центральный универмаг, 1эт. 

ул. Геологоразведчиков, 2-58 

Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 

Хабаровск 

ул, Стрельникова, ЮА 

Хотьково 

Центр к-р "Юбилейный" 
Челябинск 

ул. Воровского.'Зб, компь*ютері 

лон "ВЕЗТ" 

Чита 

ул. Амурская, 91 " 



